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EDITORIAL 


AVEC VOTRE ST 


Cet édito ne peut commencer autrement, 
puisque nous sommes toujours (au moment 
où je l’écris) dans la pérode des vœux, que 
par les meilleurs souhaits de bonne et heu- 
reuse année de toute l’équipe de la rédac- 
tion d’Atari Magazine. 

Nous vous souhaitons des heures de lec- 
ture passionnantes et enrichissantes ainsi 
qu’un plaisir sans cesse renouvelé aux com- 
mandes de votre ST. 

Votre ST qui n’a pas fini d'évoluer, com- 
me je vous le disais dans le précédent nu- 
méro, et les quelques annonces importantes 
de ces dernières semaines viennent encore 
renforcer cette assertion. 

Si la station Abaq, présentée au Com- 
dex, n’est pas encore disponible, en re- 
vanche le logiciel Spectrum qui permet de 
travailler sur 512 couleurs à l'écran est au 
rendezvous; de quoi ouvrir de nouvelles 
perspectives de création à votre ordinateur 
préféré. La musique assistée par ordinateur 
est de plus en plus en vogue et le ST 
continue d’être le préféré des Pros et des 
Amateurs. Son catalogue de « logiciels mu- 
sicaux » ne cesse de s'enrichir. 

Si vous avez visité le Salon des Artistes 
Décorateurs, vous n'avez sans doute pas 
manqué les Ateliers de création informati- 
sés où les Atari ST apportaient leur contri- 
bution aux nouvelles technologies de la 
création. Le journal de cette expo était 
réalisé sur place à l’aide de la configuration 
Méga Laser et de différents logiciels de 
P.A.O. Une expérience très enrichissante 


qui a permis d'évaluer, en situation réelle, 
la qualité professionnelle de la micro-édi- 


- tion Atari. 


Nous vous laissons découvrir le contenu 
d'Atari Magazine n°4 dont le sommaire 
complet est en page 1. Au fil des pages, 
vous découvrirez, comme dans chaque nu- 
méro, qu'Atari Magazine S'emploie à vous 
éclairer, comme avec le dossier « impri- 
mantes connectables au ST » et à vous 
suggérer des applications complémentaires 
afin de vous permettre d’aller plus loin avec 
votre ST et à ne pas le cantonner dans une 
seule utilisation. Ce serait bien dommage 
puisque, faut-il le répéter, les utilisations 
du ST sont tellement diverses, tellement 
étendues — du jeu au multiposte sous Unix 
— que votre ST peut sans doute faire beau- 
coup plus que vous ne l’avez imaginé lors de 
votre acquisition: chez vous, dans votre 
bureau, dans votre entreprise. 


Atari Magazine s'efforce de vous éclai- 
rer, de vous suggérer des applications com- 
plémentaires à celle pour laquelle vous avez 
choisi ce fabuleux ST. 


Atari Magazine veut aussi être votre re- 
vue. Ecrivez nous; faites-nous des sugges- 
tions ; posez-nous des questions. Nous vous 
répondrons, dans toute la mesure du pos- 
sible, dans la rubrique « courrier ». 

La période des fêtes est finie. mais vous 
pouvez encore profiter du superbe cadeau 
que vous offre Atari Magazine à l’occasion 
de votre abonnement. S.F. 
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QUESTIONS 
REPONSES 


ABONNEMENTS 


Le bulletin d'abonnement, en page 96, a 
été complété d’une rubrique permettant 
de commander les numéros parus anté- 
rieurement à celui-ci ; ce qui permet de 
débuter les abonnements avec le pro- 
chain numéro à paraître et supprime la 
notion d'abonnement rétroactif. 

Nous n’accusons pas réception des bulle- 
tins d'abonnement, mais nous ne met- 
tons votre chèque à l'encaissement 
qu'après saisie de votre bulletin dans le 
fichier abonnés. Votre relevé bancaire 
peut donc vous confirmer que votre 
abonnement est bien enregistré. 

Enfin, la disquette-cadeau offerte à 
chaque abonné a été expédiée fin dé- 
cembre. Dorénavant, elle sera envoyée 
en même temps (par courrier séparé) 
que le premier numéro servi à tout nou- 
vel abonné. = 


COMMENT 

SE PROCURER 
LES PREMIERS 
NUMEROS PARUS 


Nous recevons de, nombreuses de- 
mandes de lecteurs désirant se procurer 
les numéros 1 et/ou 2 d’Atari Magazine. 
Dans la limite des disponibilités et jus- 
qu’à épuisement du stock, vous pouvez 
vous procurer les numéros déjà parus en 
les commandant à l’aide du bulletin se 
trouvant en page 96. Prix de chaque 
exemplaire: France 30F; étranger: 
50 FF. = 


BIBLIOGRAPHIE 


Réponse au courrier de M. Georges Rouzier, 
La Grande Motte. 


Pourriez-vous m'indiquer un livre simple 
expliquant les termes utilisés pour décrire 
les Micros modernes? 
Nous vous proposons la lecture de l’ex- 
cellent ouvrage intitulé « Du composant 
au système » paru aux éditions Sybex. 
Ce livre est écrit par Rodnay Zacks dont 
la compétance en la matière est mon- 
dialement reconnue. On y trouve no- 
tamment des informations permettant 
au lecteur de comprendre le fonctionne- 
ment du microprocesseur ainsi que de 
tous les modules que l’on rencontre dans 
les microordinateurs actuels. Lecture 
passionnante et indispensable! # 

AN. 


MUSIQUE 


Réponse au courrier de M. José Rodrigues, 
Varennes-Vauzelles. 


Est-il possible de retranscrire, peut-être pas 
fidèlemént, une musique enregistrée à partir 
d’un magnétophone et de la faire exécuter 
par l’'ATARI ST? 

Oui, et c’est ce que font certains logiciéls 
de jeu dans lesquels l” Atari ST reproduit 
une musique enregistrée à partir d’un 
magnétophone. Mais expliquons com- 
ment cela se passe. 

Dans une première phase, il est indis- 
pensable de rendre la musique compré- 
hensible à l’ordinateur. Rappelons que 
la musique qui sort d’un magnétophone 
se présente sous la forme d’un signal dit 
analogique. Le son est défini en fonction 


de la fréquence et de l’amplitude de ce 
signal. Si la fréquence du signal est éle- 
véé, il s’agit d’un son aigu. Si son ampli- 
tude est élevée, le volume du son est 
également élevé. Différents autres types 
de signaux analogiques existent mais il 
n’est pas questions de faire ici un cours 
théorique. Pour que ce signal analogique 
soit compréhensible par l’Atari, il est 
indispensable qu’il soit numérisé c’est-à- 
dire codé de façon à obtenir un signal 
numérique binaire, écrit sous forme 
d’une suite de 0 et de 1 (00100111 par 
exemple ou encore 11001100, etc). L’ex- 
plication de la façon dont on procède à la 
numérisation du signal analogique dé- 
passe le cadre de cette rubrique. Un 
article y sera consacré dans un prochain 
numéro. Toujours est-il que nous avons 
besoin d’un « appareil » électronique sa- 
chant traduire le signal analogique du 
magnétophone en un signal numérique, 
compréhensible par l’Atari ST: un 
convertisseur analogique-numérique (ou 
CAN). 


Dans une deuxième phase, il faut mémo- 
riser le signal numérique ainsi réalisé. La 
mémorisation pourra être faite dans la 
mémoire centrale de l'ordinateur, sur 
une disquette ou sur un disque dur. Si 
l’on utilise la mémoire centrale, la durée 
totale de la musique numérisée ne peut 
guère dépasser quelques dizaines de se- 
condes. Dans une troisième phase, il 
faut effectuer l’opération inverse de la 
numérisation. Il faut transformer le si- 
gnal numérique du son en un signal 
analogique audible. Deux solutions 
existent dans l’Atari ST. Soit passer par 
le circuit sonore YM-2149 (de Yamaha, 
compatible avec le AY-3-8910 de Gene- 
ral Instrument), soit utiliser une carte de 
conversion analogique-numérique (ou 
CNA). La première solution est celle 
utilisée par les jeux. Elle a l’avantage 
d'être économique et peu complexe à 
mettre au point. En revanche, elle a 
l'inconvénient de ne pas reproduire par- 
faitement le son analogique initial. La 
deuxième solution permet, quant à elle, 
de restituer un son parfait. Pour cela il 
faut que les deux cartes CAN et CNA 
aient la plus grande résolution possible. 
On parlera de CAN ou CNA à 4 bits, 8 
bits, 10 bits, 12 bits, 14 bits, 16 bits, etc. 
Plus la résolution (nombre de bits) est 
élevé, plus le son restitué par l’Atari ST 
peut être conforme au son du magnéto- 
phone. « Peut » parce qu’une nouvelle 
notion, que nous ne détaillerons pas ici, 

et qui s’appelle la fréquence d’échantil_ 
lonnage, est responsable de la qualité du 




















son final. A titre indicatif, sachez que les 
disques lasers fonctionnent avec des cir- 
cuits CNA à 16 bits et à une fréquence 
d’échantillonnage d’environ 40 KHz. 
Cela leur permet de restituer un son 
parfait (pour les oreilles humaines). 
Dans un prochain numéro nous vous 
donnerons des détails intéressants sur ce 
genre de procédé. Si vous nous le de- 
mandez gentiment, nous vous propose- 
rons même une carte de CAN et de 
CNA permettant d'enregistrer et de res- 
tituer de la musique avec votre Atari. m 
AN. 


HARDWARE 


Réponse au courrier de M. J. Wolejszo, 
Bonneuil en France. 


Dans quelle mesure est-il possible d’équiper 
un Atari ST d’un disque dur de capacité 
supérieure à 250 Mo? 

Dans la mesure où un gestionnaire spéci- 
fique, sachant gérer des partitions de 
taille supérieure à 16 Mo, aura été écrit 
pour ce disque . En effet, les disques 
actuels vous limitent à des partitions 
faisant au maximum 16 Mo à cause du 
mode de fonctionnement DMA du ST 
qui effectue un adressage sur 24 bits (224 
= 16 Mo). Mais il est possible de simu- 
ler, sous forme logicielle, un adressage 
sur plus de 24 bits et dépasser cette limite 
de 16 Mo. Cela est indipensable pour 
pouvoir utiliser un disque de capacité 
supérieure à 250 Mo, pour lequel le 
système d'exploitation ne permet pas 
d'installer suffisemment de disques, ou 
de partitions dans le cas d’un disque dur, 
pour exploîter la totalité de la mémoire 
disponible (le nombre de disques au Bu- 
reau est limité à 16 et 16 x 16 Mo = 256 
Mo). Rappelons qu’un disque dur de 380 
Mo a été installé sur l’Atari ST il y a plus 
d’un an, par une société française, et cela 
marchait très bien. # AN 


JEU EN GFA BASIC 


Réponse au courrier de Monsieur Jean-Paul 
Guille. 


1. Je cherche une méthode de redéfinition 
des caractères sous GFA, afin d'employer 
mes propres fontes. 

2. Comment changer la couleur du bord de 
l'écran sans faire varier la palette? 

1. Problème effectivement délicat, qui 
peut être cavalièrement contourné par 
une routine stockant en mémoire une 
série de blocs graphiques. Ce sous-pro- 
gramme serait apte à les réafficher à un 
endroit précis de l’écran, selon un para- 
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mètre prenant par exemple la forme 
d’une chaîne alphanumérique. Jattire 
cependant votre attention sur le travail 
que nécessite la création d’une nouvelle 
police. Mijotez encore un peu, nous y 
reviendrons. \ 

2. Vous pouvez désormais Occuper vos 
songes à d’autres interrogations méta- 
physiques, puisque cette manœuvre est à 
ma connaissance impossible. Ces bor- 
dures sont en effet de la couleur définie 
par la case 0 de la palette. # EC. 


PRODUITS 
RATE 
GRATUITS 


* sauf promo 
NZ 
Réponse à Monsieur Yannick Téglia. 
Pourquoi ne pas créer une rubrique « SOS 
Aventure »? Les amateurs de jeux pour- 
raient y échanger leurs solutions et leurs 
astuces, 
Par un heureux hasard, les pages lu- 
diques des prochains numéros garderont 
une place au chaud pour vos contribu- 
tions de ce type. Espérons que le 5 
répondra encore mieux à vos exigences 
et gageons qu'après tout ça, il restera 
une légende de la presse. = EC 


Monsieur David Lacassagne de Barbazan- 
Debat nous écrit: 

L'article « Créer un jeu en GFA » (n°3) 
explique la gestion des icônes, mais ne donne 
pas de routine de déplacement; en voici 
une... 


Procedure Move (Icone%) 
Defmouse 4 
Xx2=X-iconeZ(Iconex, 

0) -Mousex 
YyX=Y-iconeZ(Iconex, 

0) -Mousey 
Repeat 

Put X-iconeZ{IconeXx,0), 
Y-iconex 
{IconeX, 0) ,Masquef$ (Icone%) 

X-iconeZ(Icone%, 

D)=Mousex+XxXx . 

Y-iconeZ(Iconex, 

usey+Yyx 

Put X-iconeZ(Iconex,0), 

Y-iconex 

{Icone#,0) ,Icone$ (Icone) 
Until mousek <3>1 
Defmouse 0 

Return 


LECTEURS 
DISK 1 Mo 3°°1/2 SF 314 
DISK DUR 20Mo SH 204 


IMPRIMANTES 
MATRICIEL SM 804 
LASER SLM B04 


* MONITEUR 


VIDEO 
DIGILATISEUR PRO 87 
GENLOCKER 
CAMERA 

ZO0M 

STATIF 


TUNER TELI 
HANDY SCANNER 


BIBLE ATARI S.T 
DEBUTER AVEC ATARI 


0) =Mo: 


Pour utiliser cette routine, il faut créer 
un masque à chaque icône et les mettre 
dans le tableau Masque$(Icone %) ; pas 
besoin de coordonnées. 

D'autre part, quand on déplace une 
icône sur une autre, cette dernière s’ef- 
face. Pour remédier (en partie) à ce 
problème, il suffit, dans la boucle princi- 
pale du programme, d’afficher sans cesse 
les icônes. = 
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Occasions et SAV. : 2 rue Rampon - 75011 PARIS 


920 STF 
520 ST 


DISK 500Ko 31/2 SF 354 


DISK 1 Mo 3'°1/2 CUMANA .... 
DISK 1Mo 5" 1/4 CUMANA 


MONOCHROME HA SM 124 
COULEUR BR ET MR SMI 1425 


DIGITALISEUR REALTISER . . 


1 bd Voltaire - 75011 PARIS LERMUERATE AA 


LCR RIE RTE PAIE) 


Ouvert du lundi au samedi de 9 h 00 à 19 h 00 


NNN NI AN AE 


ms UNITES CENTRALES 
lect. disk 2990 
5490 
M UC 1 Mo Ram 1 lect 
disk 3 1/2 + Mon 


1040 ST monoSM 125 hi 5990 
1040 ST En res _ Le 7490 
Megaï:}.4.210 0 x 11800 
Megai:s im es" 15300 
Mega laser “24800 
Mega laser 28400 


UC 512 Ko Ram 1 
31/2SF... 


UC 520 STF + Mon, coul 
bas. et moy. rés. SM 1425 


2 UC ST2M + 
laser SLM 804 


4 UC ST4M + Imp 
laser SLM 804 


à V7 VS NZ 7 we NY “ 
RRATSSSISS 


s PERIPHERIQUES 


* GRAPHIQUE 
TABLETTE GRAPHIQUE CRP 
TABLETTE A DIGITALISER KUNTA 
“ AUDIO 
DIGITALISEUR SOUND MASTER 
ST REPLAY 5 


INTERFACE 

REAL TIME CLOCK _. - 
EXTENSION MEMOIRE 512K 
EMULATEUR MAC 


. 11730 


1990 


OSCILLOSCOPE 
PROG D'EPROM ET 
INVERS MONITEUR MONO COUL .. 
FREE BOOT à 
TELEMATIQUE 
MODEM _.. 
EMULATEUR MINITEL 

+ CABLES 


IMPRIMANTE 
PERITEL 


MINITEL 
RALLONGE JOYSTICK 


AVS 
IBRAIRIE SANZAN 


149 + PSI 

CLEFS POUR ATARI ST 
TOME 1 

SYSTEME DE BASE 


149 
179 
CLEFS POUR ATARI ST 
TOME 2 
GEM 
C SUR ATARI ST 
3 ETAPES INTELLIGENCE 
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299 
149 
129 
149 

ARTIFICIELLE 


LOGICIELS SNA 


ADDICTA BULL ,,... 
STAR TRECK 
RINGS OF ZILFIN .... 


FLIGHT SIMULATORZ .430 
SCENARY DISK N7/11 230 
GAUNTLET 250 
WINTER OLYMPIAD . . .88 
SUPER SPRINT 
LAS VEGAS 

100 
CLEVER AND SMART . 230 
MICRO LEAGUE 


STAR WARS 
BUBBLE GHOST 
SKY FIGHTER 
SPACE PORT 
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Augustin Garcia Ampudia 
Didier Ranglaret 


Dans la rubrique “Langages” de ce mois, nous 
aborderons un premier niveau d’intelligence artificielle sur 
Atari ST, et l’un des langages de l’IA: le LISP. 


# 


Avec l’autorisation des auteurs, nous vous proposons le pro- 
gramme « Chiffres » tiré du livre « Trois étapes vers l'intelligence 
artificielle pour Atari ST » de R. Descamps et A. Garcia Ampu- 
dia. Cet ouvrage, sorti à l'époque où le Basic GFA n'avait pas 
encore acquis ses lettres de noblesse (et pour cause il n'était pas 
disponible), propose une approche de l'IA en Basic ST. Pour 
améliorer et transformer ce programme en Basic GFA, une bonne 
heure nous a été nécessaire, ce qui signifie que tous les amateurs 
d'IA et de Basic GFA peuvent les transformer en peu de temps. 
Toutefois vous constaterez que des boucles FOR/NEXT se sont 
muer en DO/LOOP pour permettre des appels à des étiquettes. 
En effet, le Basic GFA n’apprécie guère ces appels dans les 
boucles FOR/NEXT. 


Le but du programme consiste à faire reconnaître à l'ordina- 
teur des formes, ici ce sera la forme graphique des chiffres. Une 
première phase d'apprentissage permet à l'ordinateur d’ap- 
prendre les formes. Le ST posera des questions tant que toutes les 
formes ne seront pas assimilées. Ceci fait, le ST deviendra 
incollable. 

La représentation graphique des nombres se fera à l’aide de 
schéma. Chaque branche ou tige de l’ossature du nombre porte un 
chiffre (que nous appellerons segment). Nous devrons indiquer 
pendant la phase d'apprentissage quels segments composent tel 
ou tel nombre. 
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fig. 1. l'ossature d'un nombre 


BANIETIESS 


RÉCONNAISSANCE DE 
CHIFFRES 


Nous avons essayé de conserver une représentation graphique 
pratiquement identique à celle d’une calculette. 


RES 
mit 


fig. 2. La représentation graphique des chiffres 


Il y à donc 7 segments et 10 configurations possibles. À chaque 
segment nous avons fait correspondre un bit. Chaque chiffre est 
codé sur 7 bits de la manière suivante: 
































PANNES 





Rem Programme Chiffres 
Rem Augustin Garcia Ampudia 
Rem Rene Descamps 


em Initialisation 

Cis € 

Nombre=8 

Dim A(11) ,Evai (11) ,Eva2(11),Euva3(11),U(11) 


Rem Apprentissage 
H4=8 
Do 
Gosub Questions 
Gosub Apprendre 
1f V(HX)©B Then 
H4=H%+1 
Endif 
Exit If HX=18 
Loop 


Rem Verification des connaissances 
Verif: 
Cis 
Print “ J'ai tout compris en ‘Nombre; essais” 
Print 
Print “ Voulez-vous verifier ?”; 
Gosub Ouinon 
If Repoñse$="n" Then 
End 
Endif 
Gosub Questions 
Gosub Apprendre 
Goto Verif 


Procedure Questions 
2:80 
Cls 
Print At(18,1);"RECONNAISSANCE DE CHIFFRES” 
Print 
Print 
Print ” Pensez a un chiffre” 
Print “ et decrivez-le moi” 
Print 
Print “ Contient-il (o/n) ” 
For I%=1 To 7 
Print At(1,8+1%):"le segment “:1%:" ? ‘; 
Gosub Ouinon 
1f Reponse$="o" Then 
ACTIX)=1 
Z=Z+2A(1%-1) 
Gosub Affichage 
Endif 
Next 14 
For Ixz1 To 7 
A(I%):8 
Next I4 
Print At(@,15): 
Return 


Procedure Apprendre 
B=Z<>48 And Z<>63 And Z<>91 And Z<>189 And Z<>116 And Z<>121 
B=(B=-1) And Z<>56 And Z<>111 And Z<>125 And Z<>127 
If B=-1 Then 
Print “ Erreur” 
A=Inp(2) 
Goto Fin 
Endif 
14=8 


Do 
If U(IX)=Z Then 
Print “ C'est le “:14 
Az=Inp(2) 
Goto Fin 
Endif 
I%=1%+1 
Exit If IX=18 
Loop 
Recommence: 
IX=Int (Rnd#18) 
1f V(IX) 8 Then 
Goto Recommence 


Endif 

1f Eval(1%)=7 Or Eva2(1%)=7 Or Eva3(IX)=Z Then 
Goto Recomnence 

Endif 

Nombre=Nombre+i 

Print “ Je propose ‘:1%:" Exact (o/n) ? ‘; 

Gosub Quinon 

If Reponse$= 0" Then 
V(I#)=7 
Goto Fin 

Endif 

If Evai(I%)=0 Then 
Evai(Ix)=7 
Goto Fin 

Endif 

If Eva2(1%)=8 Then 
Eva2(1%)=72 

Eise 
Eva3 (1%) =7 

Endif 

Fin: 

Return 


Procedure Ouinon 
Local R$ 
Bc: 
R$=Chr$ (Inp(2)) 
If R$O'"o" And R$C>'0" And R$C>"n" And R$O'"'N" Then 
Goto Bc 
Endif 
If R$="0" Then 
R$="0" 
Else 
If R$="N" Then 
R&="n" 
Endif 
Endif 
Reponse$=R$ 
Print Reponse$ 
Return 


Procedure Affichage 
C1=48 
C2=47 
Rem en basse resolution 
Rem ci=25 et c2=29 
1f A({)=1 Then 
Print At(C1, 15) ; "’#66606668" 
Endif 
If A(2)=1 Then 
For J#=12 To 15 
Print At(C1,J%); "x" 
Next JX 
Endif 
If A(3)=1 Then 
For J%=8 To 12 
Print At(C1,J%): "x" 
Next J4 
Endif 
1f A(4)=1 Then 
Print At(C1, 8) ; “60660668 
Endif 
1f A(S)=1 Then 
For J4=8 To 12 
Print At(C2,J%4): "x" 
Next J4 
Endif 
If A(6)=1 Then 
For J%=12 To 15 
Print At(C2,J%); "x" 
Next J4 
Endif 
If A(7)=1 Then 
Print At(CL, 12); "#68006%" 
Endif 
Return 


légende : Listing du programme Chiffres 








Dans le programme le paramètre « Z » est la caractéristique 
| d’une configuration donnée, c'est-à-dire l’arrangement des bits 
qui correspond à un chiffre. Il se calcule ainsi: c’est la somme des 
puissances de 2 des termes associés à chaque bit. 
Exemple : si vous répondez oui partout, cela donne 1111111 ce 
qui correspond à 64+32+16+8+4+2+1 = 127. 
Si vous aviez choisi de définir le 1: 0110000, cela aurait donné: 
0+32+16+0+0+0+0 = 48. 
Vous pouvez remarquer que les bits d'un chiffre corres- 


pondent exactement à une lecture verticale de bas en haut de vos 
réponses en prenant Oui=1 et Non=(. 














monde des 
"DOMPURS ” 
pour 45 francs 


ES Ye UT Ua LUN / 2 JET 


PUB: signifie logiciel du domaine public mis en libre 
circulation par ses auteurs 


NT Er 


Utilitaires, démos, accessoires, jeux. 
Plus de 100 disquettes disponibles 





57 rue d'Orsel 
75018 PARIS 
1e 42 55 14 26 


NUE NS 


=————————; 


Je désire recevoir le catalogue de l'association [ 
B : STATION. Ci-joint une enveloppe timbrée à | 
l 3.70 francs (format 16+23) à mon adresse. 





_— 


- DÉPANNAGE : ATARI - SINCLAIR - COMMODORE - ORIC. 


2, Moniteurs N/B. bu coûleurs : ‘TOUTES MARQUES - Réparations. garanties un mois 








Après chaque configuration définie, l'ordinateur vous propose 
une réponse. Si vous répondez « Oui », il va stocker la caractéris- 
tique « Z » dans le tableau des valeurs reconnues « V() ». En 
revanche, une réponse négative de votre part, enclenchera le 
stockage de « Z » dans une des trois tables d'erreur « Eval() », 
« Eva2() » ou « Eva3() ». Ces tables permettent de ne pas pro- 
poser toujours les mêmes chiffres pour une configuration donnée. 

L'ordinateur n’a plus qu’à vérifier que la définition que vous 
lui proposez est correcte et si, par chance, il ne l'a pas déjà 
assimilée (V(I %)=2Z) 





SX SX 


un centre 


de maintenance 
(dynamique!) 


a votre service 


Agréé ATARI 
MAGASINS! consultez-nous 
pour 10 contrats = 1 contrat gratuit 
NOUVEAU contrat de maintenance à l’année 


520 1040 
EURE C'aele s MRe 400,00 F 
STEM:... 400,00... du 450,00 F PRIX LLC. 
STFC 


450,00F 500,00 F 


EXTENSION MÉMOIRE À 1 Moctets 
520 STF : 800 F TTC 520 ST : 1150 F TTC 
GRATUITE pour tout achat supérieur à 7500 F TTC 


15, impasse des Primevères, 


75011 PARIS 
LR OESE SEL 
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PROGRAMMATION 


CREER UN JEU EN GFA BASIC 


(3ÈVE PARTIE) 


François Coulon 


Postérieurement aux excès gastriques des multiples 
réveillons, remettons-nous au travail, la souris glauque et 
le clavier barbouillé. Nous aborderons cette fois-ci une 
méthode de réduction de la taille mémoire des graphiques, 
la gestion des objets ainsi qu’une myriade de surprises, 
histoire de prendre le relais de Noël, notre père à tous. 


TOUT AUGMENTE 


L'inflation informatique réagit en ces temps de crise d’une 
curieuse manière. Au fur et à mesure que les prix dégringolent 
plus vite que le cours du Dow Jones, la capacité des disquettes 
grimpe, pendant que la résolution graphique gonfle, que la 
quantité de mémoire atteint des frontières étourdissantes, tandis 
que le prix du feuillet crève littéralement les plafonds. 

Constamment développé dans le souci du plus grand nombre, 
votre produit final se devra de tourner sur un simple ST à la face 
du drive 360K tout aussi simple. Comment donc parer l’aventure 
du siècle d’une quarantaine de somptueuses images quand on sait 
qu'un fichier graphique occupe 32K, 320*200 en 16 couleurs 
oblige. Plusieurs solutions s'offrent à nous: licencier votre gra- 
phiste et postuler chez Infocom, vendre le jeu sur quinze dis- 
quettes, attendre le CD Rom ou (astuce) compacter ses dessins. 





Par quel mystère les jeux d’aventure contiennent autant 
d’images en aussi peu de place ? 


Le compactage, ou compression, se dit d’une opération consis- 

tant à recoder différemment la portion mémoire qui compose un 
fichier, une image dans le cas présent, afin que celui-ci occupe 
moins de place sur support magnétique. 
.. Un dessin, même complexe, va très certainement contenir des 
zones de couleurs entraînant une répétition de certaines valeurs 
dans la mémoire écran. Partant de ce principe, voulant que 
n'importe quel fichier (texte, programme, image...) ne soit jamais 
constitué au hasard, on peut imaginer une infinité d’algorithmes 
de compactage. Le fichier compressé n’aura ensuite qu’à être 
décodé en mémoire vive pour obtenir des données normalement 
exploitables. 

Nombre d’entre-vous auront noté le présence d’une routine de 
ce type à l’intérieur de Degas Elite. De bonne qualité, elle n'en est 
pas moins interne au logiciel, à tel point que personne à ma 
connaissance n’a pu décompacter une image sans passer par son 
intermédiaire. Sans céder à l’alternative de louer les services d’un 
des multiples utilitaires du domaine public (Thierry Platon me 
pardonnera), décrivons le principe plus répandu par un exemple 
pratique : 

Nous nous trouvons confrontés à une redoutable suite de dix 
octets, par exemple: 241 241 ( 0 0 104 98 98 98 98. Moulinons 


tout ça en comparant chaque octet avec son suivant, et sauvons 
des vecteurs plutôt que des octets. Ainsi 0 va se répéter trois fois, 
en ne gardant que 3 puis 0 on gagne un octet. Inversement 104 va 
en occuper deux: 1 (il n’est présent qu’une fois) puis 104. 
Concrètement cette suite donnera une fois compactée : 2 241 30 1 
104 4 98. Soit seulement huit octets. 

Cette méthode est facilement programmable en quelques 
lignes. Une application pratique sur les 32000 octets de la page 
graphique donne la plupart du temps un véritable désastre. 
Effectivement, l’image compactée occupera bien souvent plus de 
place que l'original, réduisant du coup considérablement l'intérêt 
de cette méthode à défaut de la taille du fichier. 

Si l’on observe à la loupe la structure de la mémoire écran, l'fil 
aguerri constatera que l’octet qui suit son précédent en mémoire 
sera à sa droite sur l'écran. Et que chaque ligne (qui contient 160 
octets) se trouve en-dessous de la précédente. Fait à préciser, tant 
l'organisation mémoire des graphiques d’autres machines, fruit de 
sombres impératifs de balayage vidéo, fut bien souvent comparé à 
ces maisons qui, bien que fermées de nos jours, n’en demeurent 
pas moins closes. 


BON SUR! 


Plutôt que de scanner les octets dans l’ordre, c’est à dire de 
gauche à droite et de haut en bas (ce qui revient à 160 octets sur 
200), appliquons le susdit algorithme de bas en haut et de gauche à 
droite, autrement dit en 200 sur 160. Une séquence d’octets ayant 
plus de chance de se reproduire dans ce cas. 

L'expérience démontre de manière éclatante et grandiose, 
voire à peine croyable, la validité d’un tel raisonnement sur une 
page graphique. On obtient en général des diminutions de l’ordre 
de 50 % sur une image de complexité moyenne. À la limite, ca fait 
même peur quelque part. 

C’est alors que durant une nuit d’intense méditation concep- 
tuelle, j'eus une apparition auréolée de Jack Tramiel déclamant 
une mystérieuse sentence : « Remember kid, le ST est un 16/32 
bits! », dit-il avant de se volatiliser dans d’épaisses volutes de 
fumée blanche. Je revins, cher Igor, durement de ce nouveau 
périple à travers la quatrième dimension. Hagard et éberlué, je 
décidai de consacrer le restant de mes jours à l'écriture d’un 
compacteur sur 32 bits et accessoirement d’espacer mes absorp- 
tions chroniques de Gueuze Lambic. 


MAIS C'EST BIEN SANS! 


Au lieu de manipuler des octets, soit 8 bits à chaque fois, il est 
aussi simple en GFÀ d'effectuer ses opérations sur des mots longs 
de 32 bits, ainsi nommés par opposition à ceux de 16 bits. Lpoke 
et Lpeek possèdent une syntaxe identique que les inséparables 
Poke et Peek, à ceci près qu'ils doivent obligatoirement être 
utilisés sur des adresses paires. 

Le même programme de compactage revu et corrigé sauce 32 
bits obtenait un gain de vitesse fort appréciable pour une efficacité 
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comparable. Restait ensuite à sauvegarder la palette pour respec- 
ter les couleurs d’origine de Degas Elite. Notez pendant que je 
vous tiens le possible paramétrage concernant la surface de 
l'image à compacter. Un dessin s'étalant sur 50 % de l’écran 
n'occupera qu'environ 1L0K. 

Bien évidement ce programme est susceptible de nombreuses 
améliorations. Les couleurs virtuelles, ces motifs de Fill composés 
de plusieurs teintes, génèrent en mémoire des suites de valeurs 
alternées que le compacteur acceptera mal, du type x y x y x y... 
Une parade à ce type d’infâme agression graphique consistera à 
appliquer l'algorithme classique non plus en scannant de 1 en 1, 
mais deux fois de 2 en 2. La susdite suite sera virtuellement 
convertie en x x x y y y... Mais ceci est une autre histoire. 

L'analyse de ce court listing interpellera immanquablement le 
néophyte. Les fonctions Gemdos ou Xbios, largement détaillées 
dans la littérature spécialisée, deviennent vite indispensables pour 
toute programmation quelque peu ambitieuse. Une astuce qui 
servira fréquemment par la suite: A %=Gemdos(72,L':xxxx) va 
réserver une mémoire tampon, un buffer, de xxxx octets en 
mémoire dont le début se situe dans la variable À %. Cette’zone 
va servir pour stocker n'importe quelle donnée, ici des écrans, 
sans jamais avoir à se soucier d'adresses ni de débordement 
mémoire. Une fois ce buffer inutile, on l'annulera par un Void 
Gemdos(73,L':A %). 

N'oubliez pas au début de chaque programme de réserver une 
partie de la mémoire par l'instruction Reserve, ce qui évitera 
quelques fâcheuses déconvenues. Durant le développement du 
code interprété, on fermera tous les tampons avant de revenir au 
mode éditeur. 


Compacteur graphique 


On conserve une programmation trés 
structurée, avec appel successif des 
phases du compactage 


@Debut 
@Conversion 
@Compression 
@Sauvegarde 
@Decompression 
End 


Procedure Debut 


On oublie pas de réserver une partie de 
la mémoire pour les buffers, ici 100K 


Reserve 100000 

Fileselect “a:\images\*.pil",""”, 
Fichiers 

Bload Fichier$ ,Xbios(2)-34 


On détermine le point en bas à droite 
qui marque la fin de la surface de 
l'image, ici 109 octets sur 135 lignes. 
La taille maximale est 200 par 159. on 
pourra bien sur ajouter d'autres 
variables qui donneront le point en haut 
à gauche, ici automatiquement 0,0 


Taille _image%=109*160-1 
Largeur_image*=135 
Return 


Procedure Conversion 


La souris est envoyée aux oubliettes 
pour ne pas compacter la fléche en même 
temps 


Hidem 


On crée un buffer de 32000 octets qui va 
servir à reçevoir l’image modifiée. 
Pensez qu'on scanne de haut en bas et de 
gauche à droite 


Conversion*=Gemdos(72,L:32000) 
Pointeur_conversion%=Conversions 


Notez le Step 4 et les Lpoke: on 
travaille sur des mots des mots de 32 
bits, soit 4 octets à la fois 


For 1%=0 To Largeur _image* Step 4 
For J%=0 To Taille_image% Step 160 
Adresse%-=Xbios(2)+J%+1% 
Lpoke Pointeur conversions, 
Lpeek(Adresses) 
Lpoke Adresse®,0 
Add Pointeur conversions, 4 
Next J% 
Next 1% 
Return 


La compression proprement dite peut. 
commencer. Les buffers Mots% et Nombres% 
contiennent respectivement les valeurs 
des mots rencontrés et le nombre de fois 
qu’ils sont répétés. À noter que le 
buffer Nombres% ne recevra que des 
octets afin de prendre moins de place, 
un mot étant d’ailleurs rarement présent 
plus de 255 fois à la suite. 


Procedure Compression 
Mots%=Gemdos(72,L:30000) 
Nombres%=Gemdos(72,L:5000) 
Pointeur_mots%-=Motss 
Pointeur_nombres%=Nombres% 
Clr Nombre%,Mot% 


Le programme boucle tant qu’il rencontre 
la même valeur. Il ne sauve ensuite que 
deux variables. 


For I%-=Conversions To 
Pointeur conversions Step 4 
Inc Nombre 
Mot%=Lpeek(1%) 
If Mot%<>Lpeek(I1%+4) Or Nombre%=255 
Poke Pointeur_nombres®%,Nombre*% 
Inc Pointeur nombres 
Lpoke Pointeur_ mots$,Mot® 
Add Pointeur_mots®%,4 
Cilr Nombre 
Endif 
Next I% 


Petite astuce afin d'éviter les adresses 
. . Li 
impaires 
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ANIME 


TE odd(Pointeur_nombress) 
Inc Pointeur nombres 
Endif 
Return 


A la fin de l’image, on ouvre un fichier 
avec l'extension .CPR ou on sauve la 
palette de Degas Elite située juste en 
dessous de la mémoire écran, la valeur 
des pointeurs et les parties utilisées 
des buffers. Plus fort encore, on peut 
envisager d'y adjoindre la taille de 
l'image si votre jeu contient des 
graphique de dimension variable. 


Procedure Sauvegarde 

Fileselect "a:\dessins\*.cpr","" 
Fichiers 

Open "o",#l,Fichiers 

Bput #1,Xbios(2)-34,34 

Print #l;:Pointeur_nombres%-Nombres®% 

Print #l;:Pointeur_ mots%-Motss 

Bput #1,Nombres®% ,Pointeur_nombres%- 
Nombres 

Bput #1,Mots$%,Pointeur_ mots%-Mots% 


Close 


r 


Les buffers sont refermés 


Void Gemdos(73,L:Nombres%) 
Void Gemdos(73 L:Mots%) 
Return 


La procédure Decompression est la plus 
indépendante possible du reste du 
programme afin d’etre rapidement 
transférée dans votre jeu. On y applique 
tout bonnement l’algorithme inverse. 
Elle est conçue pour reconnaitre les 
couleurs. 


La temps de décompression, le seul qui 
compte en fait, pourra être réduit par 
l’utilisation du compilateur, ou un peu 
de travail supplémentaire... 


Procedure Decompression 
Dim Couleurs%(32) 
Couleurs%=Gemdos(72,L:34) 
Nombres%=Gemdos(72,L:5000) 
Mots%=Gemdos(72,L:30000) 
Open "i",#1,Fichier$ 
Bget #1,Couleurs%,34 
Input #l;:Longueur_nombres* 
Input #l;:Longueur_mots* 
Bget #1,Nombres®, Longueur _nombres* 
Bget #1,Mots%,Longueur_mots* 
Close 
Pointeur_nombres%=Nombres* 
Pointeur_mots%-=Mots® 
For 1%=0 To 31 
Couleurs3%5(1%5)=Peek(Couleurs%+2+1%) 
Next I% 
For I%=0 To 15 
Setcolor I$%,Couleurs%(1%*2)*256 
+Couleurs%(1%*2+1) 
Next 1% 


Clr Nombre% Mot 
For 1%=0 To Largeur images Step 4 
For J%=0 To Taille _ images Step 160 
If Nombre%=0 
Nombre%=Peek(Pointeur_ nombres“) 
Inc Pointeur_nombres* 
Mot%=Lpeek(Pointeur_mots$) 
Add Pointeur_motss, 4 
Endif 
Dec Nombre*% 
Lpoke Xbios(2)+J%+1%,Mot®% 
Next J% 
Next I% 
Void Gemdos(73 ,L:Couleurs%) 
Void Gemdos(73,L:Conversion%) 
Void Gemdos(73,L:Nombres%) 
Void Gemdos(73,L:Mots%) 
Return 


AVEC, C'EST PAS MAL NON PLUS 


Un compacteur sans décompacteur proprement insérable dans 
vos œuvres serait pire qu'un irish coffee ou le whiskey manqueraïit 
à l'appel : une aberration aussi verbale que l’autre serait gustative. 
Rien de plus simple que de réemployer la routine de décompres- 
sion à l’intérieur de vos programmes, voire de créer une procé- 
dure prenant en charge l’ensemble des opérations, du chargement 
disque à l'affichage. 

Un autre principe de compactage moins répandu dans la micro 
mériterait néanmoins une étude plus approfondie. Après le dur 
labeur qu’endura votre paroie stomacale, dégourdissez-vous les 
doigts et prenez trois semaines de congés maladie pour pro- 
grammer ce ravissement informatique. Au lieu de sauvegarder 
des suites de mots, on cherchera à repérer par logiciel des blocs 
graphiques de diverses tailles qui se répèteraient dans la page- 
écran. On sauvera alors ce bloc, ses dimensions et les coordon- 
nées où le retrouver. Pour atteindre son plein rendement, cet 
algorithme devra effectuer une impressionnante quantité d'essais 
pour déterminer le compromis optimal entre de nombreux petits 
blocs et quelques gros. Le gage de cette efficacité sera une 
gourmandise en temps de calcul, à côté de laquelle, celle déployée 
envers ces pauvres dindes hivernales fera figure d’appétit d’oi- 
seau. Qu'importe puisque le temps de décompression qu’aura à 
subir le joueur sera normalement réduit. 





Les objets sont un aspect fondamental dans de nombreux 





jeux de réflexion. 





Le driver d’un jeu d’aventure gère des tâches moins simples 
que son exécution le laisse penser. Les objets seront une grande 
partie de la masse de drapeaux et d'indicateurs qu’il vous faudra 
administrer dans l’ordre et l'harmonie. 

On entendra par objet l'entité déplaçable et susceptible d’être 
incluse dans un inventaire. N’entrent donc pas dans cette catégo- 
rie les personnages ou éléments du décor, même s'ils sont suscep- 
tibles d'intervenir dans le jeu. La plupart des aventures 
connaissent plusieurs statuts aux ustensiles que vous emporterez 
et emploierez au gré de l’histoire: 

-l'objet est dans la poche ou le sac du joueur qui l'emportera 
avec lui à chacun de ses déplacements 

il est présent à l'endroit où il se trouve 








À— 


-il est présent dans un autre endroit 

-il existe, mais n’a pas encore été découvert. Par exemple un 
numéro de Télé 7 Jours caché sous une pile*d’Atari Magazine ne 
sera présent que si vous effectuez l'action de fouiller le kiosque à 
journaux. 

-il a existé, mais a été détruit à tout jamais. Par exemple un 
magnétophone servant à dicter une mission cinq secondes après la 
fin du message. 

Durant la phase d'initialisation du jeu, on déclarera un tableau 
numérique qui contiendra le statut de chaque objet, puis des 
constantes pour chaque état possible: 

Nombre _objets % =25 

Dim Objet %(Nombre—objets %) 

Objet _ cache % =997 

Objet -_ detruit % —998 

Objet __ pris % —099 


Il est important de définir ses constantes une fois pour toutes, 
en particulier celles délimitant les bornes des tableaux. Si au couts 
de la programmation vous devez créer un nouvel objet, vous 
apprécierez de n'avoir à modifier qu'une ligne... Dans cet esprit, 
identifier chacun des objets par un nom plutôt que par un chiffre 
vous fera gagner un temps précieux. Par exemple: 

Corde %=1 

Carte % =2 

Perceuse % =3 

Disquette %=4, etc. 


Votre scénario est composé d’endroits ou de pièces scrupu- 
leusement numérotés à partir de 1. En admettant que la variable 
Endroit % contienne la position du joueur et que I % soit le 
numéro de l’objet (donc inclus entre 1 et Nombre—objets %), 
nous avons: 

Objet (1 %)=Endroit % : l'objet se trouve dans la pièce. 
De nombreuses actions en découlent donc: le programme en 
informe le joueur ou l’autorise éventuellement à l'emporter 

Objet %(1 %)=Objet—pris % : le joueur le porte, ce qui 
signifie qu'il peut le laisser, l'utiliser ou le voir en détail. L’inven- 
taire n’affichera que ceux portant cette valeur. 

Objet %(I %)=Objet—cache L: celui-ci doit apparaître 
moyennant une action bien précise 

Objet (1 %)=Objet—detruit % : il n'existe plus et devient 
introuvable quoi qu'il arrive. 

Bien sûr, la variable Endroit ne doit jamais atteindre des 
valeurs identiques à Objet—pris % ou Objet —detruit %. Ce qui, 
dans ce cas, vous laisse tout de même une aventure de 996 piéces! 


ET UN RATON LAVEUR... 


Cette programmation autorise une gestion très simple et 
surtout extrêmement centralisée et systématique de nombreux 
évènements. Voici les principaux : 

Prendre un objet: 

If Objet %(1 %)=Endroit % 

Objet %(1 %)=Objet _pris % 

Print « L'objet »I %« est pris » 

Else 

Print « Cet objet n’est pas ici » 

Endif 


Laisser un objet: 

If Objet %(1 %)=Objet __ pris % 
Objet %(1 %)=Endroit % 

Print « L'objet »l %« est laissé » 
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Else 
Print « Cet objet n’est pas pris » 
Endif 


Faire apparaître un objet dans la pièce : 
If Objet %(1 %)=Objet _ cache % 
Objet %(1 %)=Endroit % 

Print « L'objet »I %« apparait » 

Else 

Print « Rien n'apparait » 

Endif 


Détruire un objet possédé : 

If Objet (1 %)=Objet __pris % 
Obijet(l %)=Objet - detruit % 
Print « L'objet »l %« est detruit » 
Else 

Print « Vous n’avez pas cet objet » 
Endif 


La combinaison de ces routines suffira à transformer des 
objets (en détruire un ou plusieurs puis en faire apparaître un 
troisième) voire à en téléporter (modifier la valeur d’un objet 
présent). Ces valeurs sont exploitables soit en bloc (afficher 
l'inventaire complet), soit systématiquement (vérifier qu’un objet 
[ % est bien possédé avant d'autoriser son observation) ou encore 
individuellement (tester si on a bien la clef avant d'ouvrir la 
porte). Î s 

Au stade de l’initialisation, chaque objet devra se voir attri- 
buer une valeur de départ, souvent contenue dans des Data. A 
vous de décider des endroits où ils seront disséminés et de 
l'équipement préliminaire de votre héros dès le début. de son 
périple. 


ATTENTION AUX INDIC 


Une variable suivie du signe « ! » se nomme un indicateur, un 
drapeau, un flag ou une variable booléenne. Autant de noms pour 
une chose ne sachant renvoyer que deux réponses: true (-1) ou 
false (0). Quelques indicateurs serviront à connaître en per- 
manence l’état de l'univers que vous aurez inventé, pour auto- 
riser, en conséquence, certaines actions ou charger des graphiques 
différents. 





L’indicateur sert de témoin infaillible. 





Héros de l’univers, la Fédération Galactique pour la paix de 
l'Informatique vous a chargé de trucider un dangereux concessio- 
naire ennemi dérobant d'anciens ordinateurs des musées d’ar- 
chéologie pour les maquiller en Méga 4 et les révendre au prix fort 
à un public crédule et innocent. L'indicateur Scelerat—vivant! 
sera initialisé par: Scelerat _ vivant != true 

Des tests sur cet indicateur résulteront en chargement d’une 
image affichant l’ignoble individu ou l'impossibilité d'examiner 
son cadavre. 

Par contre, une fois ce suppôt de Satan rayé de la carte des 
vivants, on attribuera la valeur non au flag: 

Scelerat _ vivant !=false 

Bien entendu, avant que le driver autorise l'examen de sa 
dépouille ou son meutre (difficile en effet de le tuer une deuxième 
fois, même par saine vengeance) on vérifiera que le drapeau est 
bien positionné sur false. 

L'état de l'aventure et les modifications survenues dans votre 
univers devront être résumés en quelques variables et indicateurs. 
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En régle générale, la programmation « centralisée » est très 
appréciable, dans le sens où un maximum d'instructions sont 
traitées de manière systématique pour toutes les salles du jeu. Les 
options d'inventaire, d'observation d'un objet voire de déplace- 
ment seront traitées dans un sous-programme séparé, simplifiant 
de la sorte le travail du driver. Seules les actions spécifiques à 
chaque endroit seront examinées une-à-une dans autant de sous- 
programmes ne devant dépasser quelques lignes chacun. 


UN PEU D'HISTOIRE 


Si la mode est aux icônes, bien des aventuriers puristes et 
nostaliques de la fin des seventies ou du début de la décénie 
persistent à programmer une interface utilisateur basée sur un 
analyseur syntaxique. Au lieu de cliquer dans des menus dérou- 
lants ou des icônes, le joueur devra commander les actions de son 
personnage par des phrases plus ou moins complexes. De la 
simple structure verbe+nom commun des Mystery House et 
autres Masquerade, on en est venu à d'étonnantes routines aptes à 
décortiquer des phrases complètes en anglais courant, comme 
celles de The Pawn. Hélas le francais, langue plus chatoyante mais 
moins synthétique, se prête plus mal que celle de Shakespeare, ou 
de bois, à ce genre d'interprétation dont la raison profonde, mis à 
part celle d'épater les journalistes, m'échappe encore au- 
jourd’hui. 

Outre le fait d'être gratuitement et congénitalement mauvais, 
mon naturel présente la notable caractéristique d’une certaine 
compassion à l'égard des programmeurs quêtant L'analyse syn- 
taxique de leurs rêves. 


Décomposition d’une phrase saisie au 
clavier en une suite de mots plus 
facilement analysable. Ancienné méthode. 


Initialisation des variables 


Nombre _ mots%=200 
Dim Mot$(Nombre_mots%) 


Appel de la procédure 


@Commande 
End 


Procedure Commande 


Line Input autorise la saisie de 
caractéres spéciaux comme la virgule. On 
peut également limiter la taille de la 
phrase pour des raisons de présentation 
d'écran, par l'instruction Form Input 
(voir manuel) 


Line Input "commande:",Commandes$ 


On passe toute la phrase en majuscule 
Commande$=Upper$ (Commandes ) 
Longueur_commande#=Len (Commandes ) 
Commande$=" "+Commande$+”" ” 
Pointeur_mots%=0 
For 1%=1 To Longueur_commande* 

Caractere$=Mid$ (Commande$ ,1%,1) 


Seuls sont acceptés ici les signes 


alphabétiques, on ne tient pas comptes 
des espaces qui auraient pu etre tapés 
en trop 


If Caractere$=" " And 
(Mot$(Pointeur_ mots%)<>"" 
Or Pointeur_mots%=0) 

Inc Pointeur_mots% 
Endif 
If Caractere$>="A" 
And Caractere$<="7" 
Mot$(Pointeur_mots%)= 
Mot$(Pointeur_mots$)+Caracteres 
Endif. ë 
Next 1% 


Et on affiche la liste des mots. 


For I%=1 To Pointeur_mots*% 
Print Mot$(I%):":" 
Next I% 
Return 


Une opération plus évoluée et mieux adaptée à l'analyse 
syntaxique moderne (?) consiste à profiter des bienfaits de Instr$ 
en vérifiant qu’un certain mot se trouve à l’intérieur de la chaîne 
saisie. Sans prétendre apporter une solution complète, ce listing 
peut faire office de marche-pied à vos futurs délires sémantiques. - 


Prémices de l'analyse syntaxique du 
21éme siécle 


@Initialisation 
Do 
@Commande 


On recherche ici la présence de 
“observer” ou d'un sinonyme. La variable 
presence* donnera sa position. 


@Analyse(2) 
Print Presence 
Loop 


On affecte deux tableaux de la liste du 
vocabulaire. Comme on ne saurait se 
contenter d’une simple structure 
verbetnom, la différence entre les types 
de mots n’est pas faite. Les mots suivis 
d’un numéro identique ont le même sens 
et seront traités ensemble par le 
programme. Comme au tiercé, la liste 
peut en plus être saisie dans le 
désordre. 


Procedure Initialisation 
Nombre _mots%=12 
Dim MotS$S(Nombre mots$), 
Valeur _mot%(Nombre mots) 
For I%=1 To Nombre mots% 
Read Mot$(1%), Valeur mot%(1%) 
Mot$(I%)=Upper$s(Mot$(I1%)) 
Data observer ,2 
Data PRENDRE, 1 
Data REGARDE ,2, : 
JETTER UN COUP D'OEIL,2 
















- Golden Path * 
59 - Terrorpods NC 
60 - Tracker 220 F 
61 - Gato 390 F 
62 - Tai-Pan 195 F 
63 - Jewels of Darkness 190 F 
64 - Art Director 590 F 
65 - Defender of the crown NC 
66 - 221 B. Baker sl 240 F 
67 - Eagles nest 200 F 
68 - The chess master 2000 305 F 
69 - Ninja Mission 129 F 
70 + Gauntlet 250 F 
71- Solution (gestion) 2 000F HT 


















79 - MEGA ST 4 
ORDINATEUR PROFESSIONNEL 
Clavier séparé 95 touches 
4 Mo de RAM 
Lecteur de disquettes 3,5” 720 ko 
Blitter chip (accélérateur graphique) 
12 950 F ht. monochrome 
14215 F hit. couleurs 












MATÉRIEL ATARI 


10 - Atari 520 STF monochrome 4 480 F 
11 - Atari 520 STF couleur 5 980 F 
12 - Atari 1040 STF monochrome 5 990 F 
13 - Atari 1040 STF couleur 7 490 F 
14 - Moniteur monochrome SM 125 1490 F 
15 - Moniteur couleur SC 1224 2 990 F 
16 - Imprimante Atari SMM 804 NC 
17 - Disque dur SH 205 4 990 F 
18 - Lecteur 720 K Cumana 1650 F 
19 - Free Boot 490 F 
20 - Imprimante Epson LX-800 2 690 F 
21 - Imprimante Star NL 10 2690 F 
23A Imprimante STAR NB 24/10 
































80- MEGA ST2 
ORDINATEUR PROFESSIONNEL 
Clavier séparé 95 touches 
2 Mo de RAM 
Lecteur de disquettes 3,5" 720 ko 
Blitter chip (accélérateur graphique) 


7 - SLM 804 Imprimante Laser 
8 pages minute 
Résolution: 300 x 300 points 
11 950 F/HT 


Moniteur monochrome 
haute résolution 
9 950 F h.t, monochrome 
11215 F ht. couleurs 


LOGICIELS ATARI 


+ Publishing Partner (VF. 1700 F 
- Barbarians 260 F 
- Emulcom 750 F 
- Calcomat plus 570 F 
- Superbase 850 F 
- 1 SF Word plus (VF. 990 F 
- Basic GFA NC 
- Compilateur GFA 450 F 
- Megamax C 1500 F 
- Music studio NC 
- Brataccas + Arena 295 F 
- Road Runner 249 F 
- 10th Frame 240 F 
- Leader Board 255 F 
- Tonic Tile 210 F 
- Ultima 3 430 F 
- Silent Service 210 F 
- Boulder dash 225 F 


8 - CONFIGURATION MEGA LASER 
comprenant: un Ordinateur Méga ST 2 
Moniteur monochrome haute résolution 
Imprimante laser 
20 950 F/HT 








6 - SOLUTION GESTION 
comprenant: un Ordinateur Méga ST 2 
Moniteur monochrome haute résolution 
Disque dur 20 Méga Service formation 
Logiciels Memsoft Mise en route 
Comptabilité Maintenance sur site 
Facturation stock 

Paie 19 950 F/HT 


9 - CONFIGURATION MEGA LASER 
comprenant: un Ordinateur Méga ST 4 
Moniteur monochrome haute résolution 
Imprimante laser 
23 950 FIHT 


Pour la première fois sur le marché de la micro-informatique, 
tout Méga, ST professionnel et configuration laser seront 
vendus systématiquement avec 1 an de garantie incluant la 
maintenance sur site. 




















+ S.T Replay 810F ET CN un CES) MN UE mu ms CRE CN COMENT DURE Ca (SN AUOS CRE Coms CAEN SEMI CE GERS LES 
| - Digi-drum 225 F Fnoiauez le n° de votre choix ainsi que les prix BON DE COMMANDE 
- Colonial Conquest ge correspondants à retourner après avoir rempli à 
- Guild of Thieves 230 F n° F 
j - Flight Sim || (mono. coul.) 399 F N° F JBG ELECTRONICS 
- Sky Fox 320 F N° F - 163. avenue du Maine - 75014 PARIS 
- Pirates of the Barbary 150 F N° F om 
- Annales de Rome 210F N° f NOM 
- Mort ville Manoir 210F N° F PRENOM 
Î - The sentinel 185F N° F ADRESSE AG 
- Real Time Clock 450 F N° F 
= Senario Bghts simulator 1 DE Li à 
- Senario Flights simulator DT RESTE ER TEL 
- Winter Games 270 F Frais de port logiciels 20 F £ CODE POSTAL TEE SRE 
- Little people computer 390 F Frais de port matériel 70 F pl VILLE 
- Super cycle 230 F TYPE DE CONSOLE | 
- Rings of Zilfin 320 F Total F 
: - Space quest 370 F carte bieue | | [1111111111] 


Date exp g Signature 
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Data ORDINATEUR, 3, BECANE,, 3 
, MICRO, 3 
Data homme ,4,MEC,4,GUGUS ,4,TYPE ,4 
Data VOIR,2 
Next 1% 
Return 


Saisie de la commande 


Procedure Commande 
Line Input "commande:",Commandes$ 
Commande$=Upper$(" "+Commande$+" ") 
Return 


Valeur% est le numéro du groupe de mots 
à rechercher dans la chaine. 


Procedure Analyse(Valeur“) 
Clr Presence$% Mot_trouve! 
I1$=1 
Repeat 
If Valeur _mot%(1%)=Valeurs 


Les deux signes espace sont utilisés 
afin d'éviter toute confusion facheuse 
entre des mots comme “voir” et “avoir” 


Presence%=Instr 
(Commandes ," "+Mot$(I1%)+" ") 
If Presence 
Mot_trouve!=True 
Endif 
Endif 
Tnc ES 
Until I$>Nombre mots% Or 
Mot_trouve!=True 
Return 


Bien des évolutions seront nécessaires afin d’arriver aux affres 
de l'intelligence artificielle: repérage de la répétition d’un mot 
dans la phrase, importance de l’ordre de ces mots entre-eux, 
règles grammaticales. M 


STARTER 


LA FORMULE 1 DE LA DUPLICATION 
Ouvre un service complet de créations graphiques 


PA:0,. 


Micro édition et impressions laser, scanner 
Illustrations, maquettes, photocopies express 
photogravure, impression, reliure, packaging. 


Nous réalisons toutes vos documentations, avec la qualité et la 
rapidité du procédé LASER. 


STARTER: 46.02.40.00 








GRAPHISME marerieis 


LES PERIPHERIQUES 
GRAPHIQUES 


Patrick Cabon 


Après des débuts en solitaire où la souris, fournie en standard, constituait le 
seul périphérique graphique, le monde du ST s'enrichit aujourd’hui d’un 
environnement de plus en plus professionnel. Ces nouveaux produits se divisent 
en deux grandes familles, correspondant à deux besoins distincts: la saisie de 
documents et la communication des données traitées par l'ordinateur. 


LES PERIPHERIQUES DE 
SAISIE 


La souris: l’initiatrice 


Pas besoin de la présenter, c’est elle qui 
a fait le succès de l'informatique conviviale, 
idéale pour piloter la plupart des logiciels, 
ce n’est toutefois pas le périphérique le 
mieux adapté pour la création graphique. 
Nos pionniers de l’image sur ST s’en sont 
tout de même contentés jusqu’à l’appari- 


tion de la première tablette graphique. 
Un petit conseil d'utilisateur, démonter 
de temps en temps la boule de la souris 
pour nettoyer les galets à l’aide d’un coton- 
tige, la poussière ayant tendance à s’ac- 
cumuler à cet endroit, provoquant, à la 
longue, le coincement de la boule. 


Les tablettes graphiques: le stylo des 
graphistes 


Attention: ne pas confondre avec les 
tables traçantes dont nous parlerons plus 





Jablete graphique CR 12 X 12 de Summagraphics. 





loin. La tablette est constituée d’un plateau 
et d'un stylo qui lui est relié par un fil. Les 
dimensions de la tablette correspondent 
aux proportions de l'écran. Si vous voulez 
tracer un point en haut de l'écran, vous 
dirigez le stylo directement en haut de la 
tablette, une légère pression sur le stylo et 
votre tracé est alors parfaitement reproduit 
à l'écran. 

Les avantages par rapport à la souris 
sont nombreux: possibilité de reproduire 
une image posée sur la tablette en suivant 
les contours des éléments du dessin, saisie 
de documents techniques par pointage des 
vecteurs à l’aide d’un « puck » (genre de 
souris avec une loupe et un réticule permet- 
tant de pointer avec précision) et un manie- 
ment du stylo vous permettant de retrouver 
les gestes traditionnels du dessin au crayon. 


La tablette est fournie avec un logiciel 
capable de réduire virtuellement la dimen- 
sion de l’aire de saisie, ceci afin de s’adap- 
ter à la taille du document à reproduire et 
donc de réaliser une copie plein écran. 


Deux tablettes sont actuellement pro- 
posées sur le marché: la CRP, importée 
par CICI et, commercialisée au prix de 
4650 F TTC et la CR 12X12 de Summa- 
graphics, importée par Métrologie au prix 
de 4950 F HT 


Les digitaliseurs: l’œil du ST 


Paul Bénézet a déjà commencé à vous 
en parler dans le précédent numéro en vous 
proposant un guide d'achat d’un équipe- 
ment professionnel, dans ce numéro vous 
le retrouverez pour une initiation à la digi- 
talisation sur le PRO 87. On ne peut faire 
plus complet sur ce matériel, je vous parle- 
rai donc de l’outsider: le Realtizer. 
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La principale différence de ce digitali- 
seur par rapport à son aîné est sa rapidité 
de saisie d’une imagé qui est pratiquement 
instantanée: 1/25ème de seconde! Cette 
vitesse de prise de vue vous permet de 
contrôler directement sur l'écran de votre 
ST le résultat de la digitalisation ; autre- 
ment dit, plus besoin de moniteur de 
contrôle comme avec le PRO 87. 

Merveilleux me direz-vous, oui mais, la 
résolution du Realtizer est loin d'égaler 
celle de son grand-frère, en fait, sa célérité 
provient en grande partie de sa faible préci- 
sion et du nombre peu élevé d'informations 
à traiter. 

Le Realtiser réalise une digitalisation 
en 2 à 16 niveaux de gris contre 128 niveaux 
pour le PRO 87, son prix (1730 F TTC), et 
surtout sa rapidité permettant de travailler 
sans moniteur supplémentaire, le destine 
aux travaux d'amateur ou pour certaines 
applications professionnelles ne nécessitant 
pas une grande finesse de résolution. 


Le scanner: la photocopie numérique 


Non, nous ne débordons pas sur le 
domaine médical, ce scanner-là ne scrute 
pas le corps humain mais réalise des numé- 
risations de documents. Extérieurement il 
ressemble à une imprimante mais lorsque 
l'on ouvre son couvercle on lui découvre un 
petit air de photocopieuse, c’est d’ailleurs 
également un photocopieur ! 

L'utilité d'un tel engin est assez sem- 
blable à celle des digitaliseurs classiques, il 
est toutefois beaucoup plus facile à manier 
puisqu'il ne nécessite pas l’adjonction 
d'une caméra. En contre-partie, le scanner 
ne travaille qu'en noir et blanc et ne traite 
que des documents plats tels des photo- 
graphies, des imprimés … Le scanner se 


PRIHCIPE 
DE 


connecte au ST par le port parallèle, il est 
piloté par un logiciel assurant le démarrage 
de la numérisation, là manipulation et la 
sauvegarde des images saisies, en prime, en 
appuyant sur la touche start vous avez une 
reproduction sur papier thermique de votre 
digitalisation. Le scanner pourra ainsi faire 
office de photocopieur de bureau. 

La résolution du scanner va jusqu’à 
1728 X 2120 points ce qui se traduit par un 


fichier image de près de 450 Ko, heureuse-: 





Numérisation réalisée sur le HAWK 
CP 14 par l'atelier Atari au Salon des 
Artistes Décorateurs. 


ment le logiciel fournit réalise le compac- 
tage des informations réduisant ainsi consi- 
dérablement l'occupation mémoire d’une 
image. 


DESSIN SUR ST 


PRISE 1 RESOLUTION 
328 PAR 288 PTS 
EN 16 COULEURS 


DE 


VUE 

PAR 
PALETTE 
POLAROID 





Le nom de cette petite merveille? Le 
HAWK CP 14 proposé au prix de 15900 F 
TTC c’est le complément idéal d’une confi- 
guration PAO. 


LES PERIPHERIQUES DE 
SORTIE 


Les imprimantes 


La plupart des imprimantes sont ca- 
pables de reproduire les graphismes mono- 
chromes, une simple pression sur les 
touches ALT et HELP déclenche une copie 
d'écran. Pour les graphismes en couleur le 
problème est plus complexe et le prix des 
imprimantes grimpe ‘vertigineusement dès 
que l’on recherche une reproduction fidèle 
des teintes. 

Les imprimantes couleur sont, en re- 
vanche, tout à fait adaptées pour l'impres- 
sion des graphismes d’affaires (camemberts 
et autres graphiques barres) où les teintes 


ont pour simple but l’amélioration de la 


lecture du graphique. 

Mais nous ne développerons pas plus le 
sujet puisqu’un dossier complet leur est 
consacré dans ce numéro. 


La palette Polaroïd : 
la photo d’écran très pro 


Autre moyen de transfert des images 
infographiques ; la photographie, si vous 
avez un réflex lisez la rubrique initiation 
pour connaître les secrets de la réussite des 
photos d'écrans. 

La photo directe des écrans comporte 
tout de même certains aléas, aussi la Socié- 
té Polaroïd a conçu un système paliant à ces 
défauts. 





FILTRE 
ROUGE 
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Le système comporte son propre moni- 
teur, c’est un écran miniature de très haute 
définition (920 X 700 points) monochrome 
extrèmement plat (il est plus facile et moins 
coûteux d'obtenir une très haute résolution 
sur un écran monochrome qu’avec un mo- 
niteur couleur), le passage devant trois 
filtres (Rouge, Vert, Bleu) permet de re- 
construire l’image couleur par synthèse ad- 
ditive et même d’augmenter le nombre de 
teintes par le traitement de l’image avec 
l’aide d’un logiciel adéquat. 

Le système dispose également d'un ap- 
pareil de prise de vue de type réflex per- 
mettant l’utilisation des supports photo- 
graphiques les plus variés dont, bien 
évidemment, la photo instantanée sur pa- 
pier qui a fait la réputation de la marque. 

L'interface d'adaptation pour relier la 
palette Polaroïd au ST devrait être dispo 
nible à l’heure où vous lirez ces lignes, un 
logiciel de traitement des images suivra 
dans les mois à venir, il exploitera toutes 
les potentialités de la palette (définition, 
antialiasing, couleurs supplémentaires). 


Le prix de ce système avoisine les 
15000 F ce qui le réserve à un usage profes- 
sionnel ; cependant certaines boutiques en- 
visagent d'ouvrir un service de tirage à la 
demande. 


Les tables traçantes: 
le robot dessinateur 


Pour reproduire les dessins « bit-map » 
(constitués de points), les imprimantes ma- 
tricielles font merveille, les dessins 
vectoriels (mécanique, architecture, déco- 
ration) sont, en revanche, mal exploités par 
ce type de matériels. 


























Traceur multiplume Angalis. 


Mais il existe des périphériques reser- 
vés à ce type d'application ; les traceurs. Ce 
sont de véritables dessinateurs, un bras 
vertical sur lequel coulisse un stylo permet 
d'atteindre n'importe quel point de la 
feuille de dessin. 


Les fichiers de vecteurs définissant le 
dessin sont transmis à la table traçante par 
l'intermédiaire de la liaison série, les vec- 
teurs sont alors tracés les uns après les 
autres, c'est un spectacle très impression- 
nant. 


La gamme des traceurs est vaste, elle 
commence avec des petits traceurs, format 


RESOLUTION 
928 PAR 7688 PTS 


TRAITEMENT SUR PALETTE POLAROID 





GRAPHISME marerieLs 


A3 avec un unique stylo, jusqu'aux tra- 
ceurs à galets où la feuille de dessin de 
format A0 se déplace sous la pointe tra- 
çante. Les vitesses de tracés varient égale- 
ment en fonction de la sophistication des 
matériels, certains traceurs peuvent gérer 
plusieurs stylos, ce qui offre la possibilité 
de travailler avec plusieurs couleurs. 


Les prix de ces automates varient de 
10.000 F à plus de 100.000 F, avis aux ama- 
teurs de dessins techniques. 


En attente 


Annoncé depuis plusieurs mois le GEN 
LOCK ST n’est pas encore disponible, 
cette interface permettra de mixer les 
images du ST avec des images vidéo. Cette 
technique va ouvrir de nouveaux horizonx 
aux infographistes sur ST qui se sont, jus- 
qu'à présent, contentés d'enregistrer leurs 
animations sur bande vidéo sans la moindre 
possibilité d'intervention. 

Un coprocesseur arithmétique est éga- 
lement annoncé, il décuplera la puissance 
de calcul du ST, il sera le bienvenu pour 
toutes les applications 3D qui nécessitent 
un nombre fantastique d'opérations. 


La liste n’est pas close, l'ouverture des 
nouveaux Méga ST sur le monde extérieur 
et le succès de la gamme ST devraient 
favoriser l’apparition de nombreux autres 
périphériques, affaire à suivre donc # 
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Autoportrait sur ST. 


PREMIERE EPOQUE 


» , 


Cinq années d’études aux Beaux Arts 
de Bourges pour une solide formation de 
plasticienne, pendant lesquelles on décèle 
déjà chez notre artiste un vif intérêt pour 
les nouvelles technologies et leurs applica- 
tions artistiques. Elle assiste d’ailleurs à 
toutes les conférences organisées sur le 
sujet, l’école n’est malheureusement pas 
dotée de matériels infographiques à cette 
époque. Ce manque est aujourd’hui com- 
blé et les Beaux Arts de Bourges dispose 
d’un labo spécialisé où chaque étudiant 
doit passer un certain temps lors de son 
cursus universitaire. 


Travail d’une image digitalisée. 


























Patrick Cabon 

La première rencontre d’Isabelle Prieur et du ST remonte déjà à près d’une 
année. Une année d’une intense productivité rivée à son écran, la main crispée 
sur la souris, travaillant tour à tour pour la société DB Logiciel, l'illustration, 
l’enseignement et poursuivant ses rechèrches picturales personnelles. 

































Image Animédia pour une agence 
immobilière. 


DEUXIEME EPOQUE 


D'un côté Didier Bas, informaticien de 
gestion dans le domaine de l'immobilier, de 
l’autre notre artiste fraîchement émoulue 
de son école de Bourges, deux compé- 
tences bien différentes qui donnent nais- 
sance en 87 à la société D.B.Logiciel, édi- 
trice du progiciel Animédia (encadré 1). Ce 
type d’association est très fréquent dans le 
domaine de l’infographie, d'autant plus 
que les premiers outils graphiques étaient 
très peu conviviaux, et mal adaptés aux 
besoins des graphistes ; ce n’est heureuse- 
ment plus le cas aujourd’hui. 

Ils ont choisi le ST comme support de 
leur produit. C’est donc avec celui-ci 
qu’I.P. fait ses premières armes d’info- 
graphiste. Les premiers systèmes furent 
installés dans des agences immobilières, 
remplaçant avantageusement les immenses 
linéaires de cartes-annonces. Pour ces 
clients, L.P. digitalise les photos des édi- 
fices avec le PRO 87, en noir et blanc, puis 
retravaille et colorie l’image sur Degas 
Elite ou avec un logiciel maison. Le travail 
est assez délicat, surtout que la plupart des 
images sont réalisées sur un demi-Éécran, ce 
qui représente une définition de moins de 
160 X 200 points en 16 couleurs! 

Prenant de l'assurance avec ses pre- 
mières expériences, elle décide de partici- 
per à un concours organisé par les « Edi- 
tions Autrement » pour la réalisation de 
l'affiche du salon « Jeunesse et technolo- 
gies ». Tentative couronnée de succès, sa 
maquette est retenue, l'affiche définitive 
est dessinée sur Graph 9, une palette pro- 
fessionnelle. 

Le passage du ST au Graph 9 ne lui a 
posé aucun problème, la plupart des fonc- 


tions de cette palette dédiée ayant leur 
équivalent sur l’Atari. Les principales dif- 
férences étant un nombre de couleurs affi- 
chables plus important et un environne- 
ment plus riche permettant des transferts 
vers d’autres supports. 

Ce handicap du ST par rapport aux 
machines dédiées s’estompe d’ailleurs de 
mois en mois avec l’arrivée des nouveaux 
périphériques et des logiciels qui les ex- 
ploitent à leur pleine capacité. 


« Narcisse » 








TROISIEME EPOQUE 


VA 


Mais LP. n’a pas pour autant abandon- 
né ses recherches picturales, l'écran catho- 
dique, et ses points de lumière, lui donne 
l’occasion d'explorer un nouvel univers vi- 
suel tout en restant fidèle à son travail sur 
le mouvement. Elle fournit d’ailleurs une 
partie de sa production à la banque 
d'images « Scoop n’Images » spécialisée 
dans l’image de synthèse et qui compte plus 
d’une soixantaine d’artistes infographistes. 

Elle utilise également le ST pour l’expé- 
rimentation de postures qu’elle peut tester 
rapidement sur écran pour ensuite revenir 
au travail de la matière, indispensable à son 
équilibre artistique ; elle est d’ailleurs à la 
recherche d’un atelier pour réaliser de nou- 
velles œuvres. 

Il est vrai qu’I.P. aime les grands for- 
mats, la toile 1 fait 2 mètres par 3 et ses 
sculptures sont également de dimensions 
imposantes. 

Isabelle Prieur expose ses travaux au 


” théâtre de Choisy-le- Roi en Avril pro- 


chain, dans le cadre de la manifestation 
« Danse et Jazz ». Si elle a réussi à vous 
séduire ne manquez surtout pas ce rendez- 
vous E 


AHIMEDIR 


oIQIL 


Animédia est un logiciel d'édition de 
journaux cycliques, associant textes 
et images. Les textes sont facilement 
entrés par l'utilisateur; les images, 
provenant de photos ou de tout autre 
document sont envoyées à D.B. Lo- 
giciel pour digitalisation. 

Les images digitalisées peuvent être 
animées par près d'une trentaine 
d'effets spéciaux (zoom, animation 
de couleurs ….). 

Le système peut servir de borne d’in- 
formation et d’accueil, de catalogue 
publicitaire dans les boutiques et sa- 
lons, de support d’argumentaire … 
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la loupe et tenter de résoudre. 


LE MATERIEL 
ET LES CONDITIONS 
DE LA PRISE DE VUE 


Première condition pour réussir une 
photo: faire le noir complet ; le tube catho- 
dique ayant la fâcheuse tendance à ac- 
crocher la moindre lumière, c’est la seule 
façon d'éliminer tous les reflets (attendez 
tout de même d’avoir terminé la suite de 
l’article! merci). Faites également un peu 
de ménage, la vitre de l’écran doit être 
parfaitement propre (consultez « Mr tor- 
nade blanche » ou « Mr-lave-plus-blanc- 
que blanc ») . 

Deuxième condition : avoir un appareil 
photo (merci Mr de La Palice) mais pas 
n'importe lequel. Peu de chance d'arriver à 
un résultat correct avec un Instamatic, il est 
en effet nécessaire de pouvoir contrôler la 
vitesse et le diaphragme de l'appareil ; en 
revanche un réflex est tout à fait adapté ; 
que ce soit l’antique Zénith ou le plus 
sophistiqué des « Olymnikoncanon ». 

Si vous avez la gamme complète des 
objectifs du chasseur d’images digne de ce 
nom, choisissez une valeur de focale 
proche du 135 mm (conseillé pour le por- 
trait), ceci afin d'éviter l’accentuation de la 
courbure de l’écran. Un zoom 80-200 mm 
est l’idéal pour ce travail, il permettra un 
cadrage précis sans changer de position au 
trépied. Et oui! il faut aussi un trépied et 
un déclencheur souple, le temps de pose 
nécessaire étant supérieur au 1/30 comme 
nous le verrons plus loin (à défaut de pieds 
photo, je vous conseille une pile de vo- 
lumes de l’Encyclopédie Universalis qui 
seront très contents de sortir enfin de votre 
bibliothèque). 
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CLIC CLAC 
PHOTOGRAPHIEZ VOS ECRANS 


Patrick Cabon 


Si l’impression des écrans monochromes ne pose aucun problème, il n’en est 
pas de même pour les images en couleurs. La photographie est aujourd’hui le 
seul moyen d’obtenir une reproduction fidèle des écrans couleurs, cette 
technique comporte néanmoins de nombreux pièges que nous allons examiner à 


LA LUMIERE DES ECRANS 
EST-ELLE PHOTOGENIQUE ? 


Mais il serait peut être temps de se 
poser la question à 1000 Frs (Bonjour et à 
demain si vous le voulez bien) ; « que pho- 
tographions-nous? » La question paraît 
saugrenue mais en fait, c’est la clef de la 
réussite des clichés. 

Allons tout dabord jeter un coup d’œil 
derrière l’écran cathodique ; trois faisceaux 
d’électrons (RVB) balaient la surface de 
l'écran de gauche à droite et de haut en bas 
à raison de 50 fois par seconde. L'écran est 
revêtu d’une peinture phosphorescente 
qui, oh miracle, s’illumine aux moindres 
chatouillements des faisceaux d’électrons. 


Fig. 1 : fonctionnement en mode entrelacé. 


ler PASSAGE 


En fait, les écrans, pour la plupart (y com- 
pris le moniteur couleur Atari), procèdent 
en deux étapes, un premier passage affiche 
les lignes paires et un second les lignes 
impaires. Ceci permet de réduire la fré- 
quence à 25 rafraîchissements à la seconde 
sans perte importante de la stabilité de 
l'image, tout en facilitant la réalisation 
technique des moniteurs, c’est ce que l’on 
appelle le mode entrelacé (fig 1). 

L’œil humain ne perçoit heureusement 
pas ce mouvement de va-et-vient per- 
manent et cela grâce à la persistance des 
images sur la rétine. Le film photogra- 
phique, en revanche, enregistre très bien ce 
phénomène ce qui peut se traduire sur la 
photo par l’apparition d’une bande hori- 
zontale sombre. En effet, si l'on opère par 
exemple au 1/15ème de seconde, le spot va 
parcourir complètement l'écran 1 fois 3/4 
pendant l'ouverture de l’obturateur, et le 
quart restant, qui n'aura été exposé qu’une 
seule fois, apparaîtra plus sombre (repor- 
tez-vous à la figure 2 si vous avez du mal à 
comprendre, car comme chacun sait, un 





Zeme PASSAGE 











PROBLEME ; 


REFLETS 

























REMEDE : 


FAIRE LE NOIR 


PROBLEME : 


ACCENTUATION 
COURBURE DE 
L'ECRAN 


REMEDE ; 
UTILISEZ UN 
OBJECTIF DE 
135 MM 


PROBLEME ; 
BANDE SOMBRE 


REMEDE : 


POSEZ PLUS 
LONGTEMPS 
C1 SECONDE) 












dessin réalisé avec Degas vaut mille mots 
tapés avec IST Word). 

Une solution à ce problème consisterait 
à synchroniser l’obturateur du réflex au 
rafraîchissement d'image ; non ne vous pré- 
cipitez pas sur votre fer à souder, il existe 
une seconde solution beaucoup plus 
simple: prolonger le temps de pose. 

Avec une pose d’une seconde et en 
utilisant un pied comme il se doit (l’appa- 
reil devant être immobile), le phénomène 
disparaît. L'explication est simple, les films 
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LA PHOTO D'ECRAN EN SIX CLICHES 


PROBLEME ; 


FLOU 


REMEDE : 


UTILISEZ UN 
PIED PHOTO 







PRECISE 


PROBLEME ; 


SUR LE BLEU 


REMEDE : 


CORRECT 


CJ'ATTENDS 


actuels ne font pas la différence entre un 
25ème ou un 26ème passage, l'écart d’in- 
tensité étant trop faible, ce qui arrange 
bien nos affaires. 


ATTENTION, LE PETIT OISEAU 
VA SORTIR 


Que dire encore? La qualité de vos 
photos est évidemment étroitement liée à 
la'qualité de votre écran. L'utilisation d’un 


Fig. 2 : problème de synchronisation obturateur/rafraîchissement d'écran. 






ouverture de l'obturateur 








ler rafraichissement 2ene rafraichissenent 





2/25 de seconde 


ECRAN 


REFLEX 


1/15 de seconde 


ET FAITES UNE 
MISE AU POINT 


COULEURS TIRANT 


UTILISEZ UN 
LUMIERE DU J 
ET NON LUMIE 
ARTIFICIELLE 


FIL 
OUR 
RE 


ENFIN UN CLICHE 
IL ME RESTE À 
UOUS SOUHAITER 
UNE BONNE ANNEE 
INFOGRAPHIQUE 


TOUJOURS VOS 
DESSINS DE 
BEAUBOURG 2 


P-CABON 

































































vieux téléviseur à tube dont l’image danse 
la Java n’est pas conseillée, les écrans plats, 
avec coins carrés, haute luminosité, j'en 
passe et des meilleurs, sont, en revanche, 
tout à fait adaptés, les écrans Atari 
donnent de bons résultats mais il subsiste 
toujours une légère déformation de l’image 
provenant de la courbure de l'écran. 

A noter qu'il existe des systèmes spé- 
ciaux constitués d’un écran miniature mo- 
nochrome très haute résolution et d’un 
appareil de prise de vue qui donne d’excel- 
lents clichés couleurs. Seule ombre au ta- 
bleau, le prix qui tourne autour de 
15.000 Frs (voir l’article sur les périphé- 
riques graphiques). 

Pour votre première tentative faites 
une bande d'essais à différents diaphrag- 
mes, pour ma part j’opère avec un moni- 
teur Atari SC 1224, les boutons de lumino- 
sité et de contraste étant à fond, à une 
seconde, avec un diaphragme de 8, pour un 
film Ektachrome de 100 ASA. Cette valeur 
pouvant varier pour des images particuliè- 
rement sombres. 

Vous voilà paré pour garder une trace 
impérissable de vos œuvres en attendant la 
future imprimante laser couleur Atari à 
moins de 5.000 F (on peut toujours rêver, 
non?!) M 





























Cinq livres pour tout savoir, tout comprendre 
sur ATARI ST. Connaître à fond sa machine avec 
la bible ST, maîtriser GEM sur ATARI, tirer le 
maximum de votre lecteur de disquette, exploi- 
ter les possibilités de programmation musicale, 
et découvrir l'intelligence artificielle. 








Bien comprendre GEM, 
profiter de son immense 
bibliothèque, maîtriser ses 
particularités sur ST pour 
une utilisation optimale. 
Disposer de toutes les 
informations fondamen- 
tales : objets sous GEM, 
menus déroulants, res- 
sources, fenêtres, les 
fonctions VDI et AES..., 
ainsi qu'une introduction 
didactique à la programmation de GEM dans les 3 langages 
les plus utilisés sur ST: le C, l'Assembleur, le GFA BASIC. 
(Réf. ML 139). 179 FF. 460 p. 





PROGRAMMER GEM 
EN C, GFA BASIC 
ÉT ASSEMBLEUR 


y EDITIONS MICRO APPLICATION 


CKER 


La bible ST. L'ouvrage de référence. 


La bible ST est indispensable à tous ceux qui veulent connaitre à 
fond les ATARI ST, et ainsi tirer parti de toutes leurs formidables 


possibilités. Grâce aux informations aussi complètes que détaillées, 


maîtrisez tout ce qu'il faut absolument savoir sur la programmation 
et la structure hardware 

de votre machine, comme : —— 

les circuits intégrés (customs 
chips, contrôleur de disquette, 
sons...), les interfaces (clavier, 
moniteur, centronics, RS 232, 
interface MIDI, DMA, port car- 
touche..]), le système d'exploi- 
tation (GEMDOS, BIOS et éten- 
dues, graphismes, interruptions, 
émulateur VT 52...). 

(Réf. ML 142). 199 FF. 500 p. 


EDITIONS MICRO APPLICATION A 





Le livre du lecteur de disquette. 


Découvrez et tirez le maximum des possibilités de votre lecteur de 
disquette : techniques de programmation des fichiers en langage 
évolué, programmation système, structure hardware... Profession- 
nels et débutants, profitez des nombreux utilitaires, exemples et 
conseils pour mieux programmer : lecture du catalogue, interface 
BASIC-TOS... (Réf. ML 172). 179 FF. 480 p. (Réf. ML 272). 299 FF 
avec la disquette. 


Z 11 P RO’ 





SUR ATARI ST. 


Musique et MIDI. 


Conçu avec simplicité et rigueur, cet ouvrage est le résultat d'étu- 
des minutieuses consacrées aux applications de l'informatique 
dans le domaine musical. 
Musicien, maitrisez vos ins- 
truments et programmez-les 


Desk file Mecoré Parese Trek Fliter Clock 


vous-même. Informaticien, Deal Sereen Hit ot 
disposez enfin d’un outil used Ra 
complet pour exploiter les che han 


possibilités sonores de votre 
machine et son interface MIDI. 
(Réf. ML 194). 149 FF. 250 p. 
(Réf. ML 294). 269 FF avec la 
disquette. 











Le livre 
de l'intelligence 
artificielle. 


Tout ce qu'il faut savoir 

sur l'intelligence artificielle. 
Méthodes et procédures les 
plus courantes sont présen- 
tées et illustrées par de nom- 
breux programmes d'exemples 


MICRO APPLICATION 0 
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13 rue Sainte-Cécile 75009 PARI 
Tél. (1} 47 70 32 44 








réf. désignation Ï puix. 














| 
tous écrits en GFA BASIC. 
Découvrez également les FU L —— 
langages de l'intelligence CR EE 
artificielle : PROLOG, LISP et FRAENRE 
LOGO. (Réf. ML 193). 179 FF. Date: Signature 


450 p. (Réf. 293). 299 FF avec 
la disquette. EDMandat UChèque CiCarte Bleue 
chèques à l'ordre de Micro Application 


Les indispensables ST: 


Bien débuter sur ST. 
(Réf. ML 156). 129 FF. 244 p. 
Graphismes en 3D sur ST. 


(Réf. ML 167). 179 FF. 344 p. | Nom — 


es à 
E et Date d'expiration : _____ 
PS A eu EE a 

















Le livre du GFA BASIC. Adresse : ___ 

(Réf. ML 185). 199 FF. 650 p. 

(Réf. ML 285). 319 FF avec 

la disquette. Ville 

Trucs et astuces ST. : | 

(Réf. ML 140). 149 FF. 240 p. GORE none 

Graphismes et sons sur ST. ERTALO OUE ; 

(Réf. ML 157). 149 FF. 240 p. 

Du Basic au C sur ST. 

(Réf. ML 155]. 149 FF. 256 p. 

Le livre du LOGO sur ST. 

(Réf. ML 158). 149 FF. 352 p. 

Peeks et pokes ST. Gratuit : 

(Réf. ML 153). 129 FF. 174 p. [je désire 
recevoir le 
catalogue 
87/88 de 


Diffusion Librairies : 

ÉDITIONS RADIO 

Distribution : 

Suisse : MICRO DISTRIBUTION S.A. 
Genève — Tél. : (022) 41.26.70. 
Belgique : EASY COMPUTING 
Bruxelles — Tél. : 02-660 6390. 
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PRO-87 
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LA DIGITALISATION 


POUR LES 


Paul Bénézet 


PROS 


PRO-87 est un produit qui s’adresse plus particulièrement aux professionnels du 


monde industriel ou du graphisme. 


Un produit « pro » se distingue d’un produit « grand public » par une plus grande 


diversité de fonctions et par des performances plus élevées dont l'amateur n’a 
généralement pas la nécessité. Sa mise en œuvre est par ailleurs plus délicate et 
exige un équipement global plus important. ù 


Mais ce qui importe avant tout, dans le choix d’un système de digitalisation, c’est 


ce que l’on compte en faire. Cet article d’initiation se propose de vous éclairer 


dans votre choix. 
CONFIGURATION 


La configuration et le montant de l’in- 
vestissement correspondant ont fait l’objet 
d’un commentaire dans le précédent numé- 
ro de votre Magazine. Nous rappellerons 
brièvement que PRO-87 comprend une 
cartouche se connectant directement sur le 
port ROM du ST, en laissant libre la sortie 
imprimante, une disquette de programmes 
de digitalisation, en noir et blanc et en 
couleur, un utilitaire de traitement de 
l'image, trois filtres colorés et une brochure 
mode d'emploi en français. 

PRO-87 est distribué en France par la 
société CICI. 

Le circuit vidéo doit comporter une 
caméra noir et blanc ou couleur, ou un 
magnétoscope, la connectique à base de 
cordons vidéo et prises adaptées, et un 
écran de contrôle en noir et blanc en plus 
du moniteur monochrome haute résolution 
ou couleur basse résolution de votre micro- 
ordinateur. 

Prévoir également un pied de caméra et 
une source lumineuse suffisante. 

« Appuyez sur le bouton, nous nous 
chargeons du reste ». Ce fameux slogan ne 
peut pas tout à fait s'appliquer à la digitali- 
sation comme il a pu s'appliquer à la photo- 
graphie. La digitalisation n’est en effet que 
le point de départ d’un processus qui ne 
comprend pas moins de six étapes: 

- création d’une image vidéo, 

- digitalisation proprement dite, en noir et 
blanc ou en couleur, 

- mise au point, 

- sauvegarde, 

- traitement, 

- impression de l’image. 


LA SOURCE D'IMAGE 


Un système de digitalisation à partir 


d'une image vidéo présente l'intérêt de 


pouvoir traiter aussi bien des documents 
plans que des objets en volume. 

L'image vue à travers l'objectif de la 
caméra vidéo est affichée sur l'écran du 
moniteur de contrôle. Cet écran sert à la 
mise au point: éclairage de l'objet, ca- 
drage, réglage de la distance et de l’ouver- 
ture de lobjectif,.… comme on procèderait 
pour une prise de vue photographique. 


LA DIGITALISATION 
EN NOIR ET BLANC 


La digitalisation proprement dite 
consiste à récupérer les signaux transmis 
par la caméra, dans la mémoire de l'ordina- 
teur, par l'intermédiaire de la cartouche 
interface, et de les faire analyser et traiter 
par un programme de la disquette. 

L'opération comprend trois phases: 

1. Le « découpage » de l'image vidéo 
en petits carrés. Le découpage est obtenu 
par une division de l'image en un certain 
nombre de lignes et de colonnes. Le 
nombre de carrés par ligne et le nombre 
total de lignes définit la résolution de 
l'image, tout comme est définie la résolu- 
tion de l'écran de votre ordinateur en 
pixels. 

Plus le nombre de carrés est nombreux, 
plus grande est la définition de l’image et 
meilleure sera sa qualité. 

2. Le « codage » de chacun des carrés 
en fonction de sa couleur. S'agissant 
d'images en noir et blanc, la couleur ira du 


blanc au noir en passant par un certain 
nombre de nuances de gris. Plus nom- 
breuses seront les nuances de gris que sera 
capable d'analyser le digitaliseur, plus fine 
sera l’image que l'on obtiendra en fin de 
processus. Chaque nuance est affectée d'un 
nombre. 

L'image vidéo est ainsi représentée en 
mémoire comme une suite de nombres. 

Un premier programme DEXP permet 
de numériser (ce qui signifie la même chose 
que digitaliser et qui est plus parlant) 
l'image vidéo dans la même résolution que 
celle de l’écran de votre système informa- 
tique: 320 X 200 pour un écran couleur 
basse résolution, 640 X 400 pour un écran 
monochrome haute résolution. Il est ca- 
pable de traduire chaque carré en 126 
nuances de gris, en plus du blanc et du noir. 

Une image vidéo est traduite en 64000 
codes 0 à 127 en basse résolution et en 
256000 codes 0 à 127 en haute résolution. 

La valeur 0 étant affectée au noir, la 
valeur 127 au blanc. 

Un second programme DEHI permet 
de fixer soi-même la résolution de l'image 
numérisée, sans tenir compte de celle de 
l'écran. Quatorze options sont proposées, 
allant de la résolution 256 X 200 à la 
résolution 1024 X 512. s 

Les phases découpage et codage de 
l'image sont identiques à celles du pro- 
gramme DEXP. Seules changent la taille 
du fichier image mémoire et comme nous 
allons le voir, sa représentation à l'écran. 

3. Dernière phase, la représentation de 
cette image mémoire sur l'écran de votre 
micro-ordinateur. 

Les 128 nuances de gris possibles ne 
peuvent être représentées sur un écran cou- 
leur. La palette de l'écran est en effet 
limitée à 8 nuances de pris parmi les 16 
couleurs affichables en même temps. 

Le programme d'affichage écran réalise 
un changement d'échelle qui permet de 
passer de 128 à 16 valeurs (les codes 0 à 7 
sont ramenés à la valeur 0, les codes 8 à 15 
à la valeur 1, etc.), puis d'affecter une 
même nuance à 2 valeurs de codes consé- 
cutives lors de l'affichage écran: noir pour 
les codes 0 et 1, …, blanc pour les codes 14 
et 15. 

Nous comprendrons plus loin l'intérêt 
de conserver la représentation codée à 16 
valeurs. 

En ce qui concerne l'écran mono- 
chrome, il n'y a pas d'autre alternative 
pour un pixel que d'être blanc ou noir. 
Pour traduire visuellement les nuances de 
gris on a recours à des tramages de zones, 
c'est-à-dire à des modifications de densité 
des points noirs par rapport aux points 


. 
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blancs ou inversement: pour une zone don- 
née, plus le pourcentage de blancs par 
rapport aux noirs est grand, plus la zone 
apparaîtra en gris. L’œil peut ainsi dis- 
tinguer un certain nombre de nuances de 


gris à condition que le dessin des trames 
traduisant chaque nuance soit parfaitement 


régulier. La trame joue alors le rôle de la 
couleur, la rupture et les contours des dif- 
férentes zones tramées correspondant au 
dessin. 

Le programme d'affichage de l’image 
mémoire sur un écran monochrome se dé- 
roule de façon analogue à celui de l’affi- 
chage sur un écran couleur. 

Les 128 valeurs de gris doivent être 
ramenées à 16, soit 14 trames exprimant 
une valeur de gris en plus du blanc et du 
noir. 

Pour ce faire, les codes de l'image en 
mémoire sont analysés par zones aux- 
quelles sont affectées des valeurs 
moyennes correspondant à une des 16 
trames disponibles. 

Lorsque la digitalisation de l’image a 
été exécutée dans la même résolution que 
celle de l’écran de l'ordinateur, l'affichage 
de l’image se fait directement, en noir et 
blanc et en 6 nuances de gris sur un écran 
couleur, en noir et blanc et effets de trames 
sur un écran monochrome. 

Lorsque la digitalisation de l’image a 
été réalisée dans une résolution différente, 
l'affichage ne peut se faire qu'après une 
adaptation de l’image mémoire au format 
de l'écran. Cette adaptation mérite un 
commentaire. 

Prenons l'exemple d’une image créée 
avec une résolution 640 X 400, double de 
celle de l'écran couleur basse résolution 
utilisé pour son affichage. 

L'image mémoire est constituée de 
256.000 codes nuance. Le programme 
opère un changement d'échelle au moment 
de l'affichage, à raison d’1 code écran pour 
4 codes mémoire, la valeur du code écran 
étant, pour simplifier, la valeur moyenne 
des 4 codes mémoire. La qualité de l’image 
affichée est proche de celle qui aurait été 
obtenue directement par une digitalisation 
dans la résolution de l'écran. 

De plus, et c’est là tout l'intérêt de ce 
programme, il est possible de représenter 
une portion de l’image mémoire en la 
«zoomant ». Le changement d’échelle est 
plus faible puisqu'il intervient sur un 
nombre moins important de codes, ce qui 
permet de représenter par exemple une 
portion d'image à raison d’un code écran 
pour un code mémoire, donc avec des dé- 
tails qui n'étaient pas perceptibles dans 
l’image totale. Vous pouvez même zoomer 
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plusieurs fois de suite une même portion 
d'image ! 

Le zoom ne modifiant pas l’image mé- 
moire, on peut revenir à tout moment à la 
visualisation de départ. 


LA MISE AU POINT 
DE L'IMAGE 


L'image vue à l'écran n’est finalement, 


que la traduction visuelle d’un ensemble de 
valeurs numériques (codes 0 à 127) .en 
mémoire. 

On peut donc envisager de modifier la 
représentation de cette image en modifiant 
les valeurs du fichier en mémoire. 

Un certain nombre d'options proposées 
par PRO-87, aux menus de ses pro- 
grammes, permet en effet d’agir: 

- sur la luminosité de l’image en aug- 
mentant ou en diminuant d'une même va- 
leur chacun des codes de l’image. 

- sur le contraste de l’image, en agissant 
sur les valeurs des codes opposés. 

- sur le « grain » de l’image par un 
lissage, opération que l’on peut comparer à 
celle d’un estompeur sur un dessin au 
crayon, et qui permet d’adoucir l’image en 
agissant sur la répartition des nuances. 

- sur la distribution des noirs, des blancs 
et des gris (ou des trames) de l’image en 
modifiant l'affectation des tons (écran cou- 
leur) ou des trames (écran monochrome) 
aux différents codes. É 

PRO-87 permet également d'obtenir un 
négatif de l’image, par représentation en 
vidéo inverse, et son inversion par effet de 
miroir vertical. Notons que ces retouches 
visualisées à l'écran, affectent le fichier 
image en mémoire. Ainsi une modification 
réalisée sur une portion d'image à la suite 
d’un Zoom sera-t-elle reportée sur l’en- 
semble de l’image mémoire. 


LE COLORIAGE DE L'IMAGE 


Puisqu’il est possible de modifier la re- 
présentation de l’image digitalisée en mo- 
difiant simplement les valeurs des codes 
tonalité ou trame en mémoire, il doit être 
facile de lui donner de la couleur en leur 
attribuant des codes couleurs choisis parmi 
les 512 proposés par le ST. 

Il faut bien entendu disposer d’une 
configuration avec un écran couleur. L’op- 
tion LOOK UP permet de représenter les 
16 codes, en relation, deux par deux, avec 
les 8 nuances, noir, gris et blanc. 

La palette couleur du ST apparaît par 
un simple clic sur un des codes. Un second 
clic sur la couleur retenue colorie tous les 


points de l’image ayant ce code pour va- 
leur. 

C'est par ce procédé qu’une image noir 
et blanc en 8 nuances peut être coloriée en 
16 couleurs différentes. 


LA SAUVEGARDE DE L'IMAGE 


Après digitalisation et retouche de 
l'image, nous disposons de plusieurs fi- 
chiers en mémoire. 

Celui d’abord qui correspond à l’image 
affichée à l’écran. Cette image peut être 
différente de l’image mémoire, après un 
Zoom notamment. 

Le fichier sera sauvegardé dans un des 
formats compatibles avec les principaux 
logiciels graphiques: Neochrome, Degas, 
Bit-Image, Doodle, Art-Director en ce qui 
concerne les images couleur, Degas, Bit- 
Image et Doodle en ce qui concerne les 
images monochrome. 

La palette des couleurs ou le nuancier 
des gris utilisé peut être également mémo- 
risé dans un fichier indépendant. 

Enfin, lorsque l’image a été numérisée 
dans une résolution différente de celle de 
l'écran, son fichier mémoire peut être sau- 
vegardé. N’étant compatible avec aucun 
des outils graphiques précédents, il est ré- 
servé à PRO-87 pour une reprise ulté- 
rieure. 


LE TRAÎTEMENT DE L'IMAGE 


Il est rare qu'une image numérisée soit 
utilisée en l’état. Les options de retouches 
offertes par PRO-87 ne suffisant pas, 
l'image est généralement reprise et retra- 
vaillée à l’aide des logiciels graphiques que 
nous avons cités. PRO-87 propose une 
Boîte à outils complémentaire qui sert à 
retoucher les images graphiques, ne prove- 
nant pas forcément d’une digitalisation. 
Citons la création de blocs images, l’in- 
curvation horizontale ou verticale, la rota- 
tion et le changement d'échelle d’un bloc 
image. 


L'IMPRESSION 


Les images digitalisées, retouchées, re- 
travaillées à l’aide de logiciels graphiques, 
peuvent être relues par PRO-87 afin d’être 
imprimées. 

Quatre types d'imprimantes sont inter- 
facés : EPSON, ITHO 8510A, Imprimante 
laser CANON LPA2, et imprimante cou- 
leur à jet d'encre CANON PJ-1080A. 

Deux options permettent de régler la 
largeur et la hauteur d'impression en défi- 
nissant la résolution de l’image. 

















Une table de couleurs spécifiques à 
l'impression, modifiable comme celle de 
l'écran, peut être affichée. Je n’ai mal-* 
heureusement pas encore eu l’occasion de 
tester l'impression couleur. 


LA DIGITALISATION 
EN COULEUR 


Un troisième programme DEXCOL 
réalise la digitalisation d'images en couleur 
au lieu d’images en nuances de gris. 

Le principe en est simple: 

Trois filtres accompagnent la disquette, 
un filtre rouge, un filre vert et un filtre 
bleu. 

L'image couleur est obtenue en fusion- 
nant les trois images digitalisées à travers 
chacun des trois filtres. 

Il faut donc procéder à trois digitalisa- 
tions d’un même objet, sans le bouger de 
place bien entendu. 

Les nuances de gris obtenues per- 
mettent au programme de calculer et de 
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proposer des couleurs se rapprochant le 
plus des couleurs réelles. Ce qui n’est pas 
toujours le cas, la fidélité des couleurs 
dépendant largement de l'éclairage, de la 
texture et de la couleur dominante de l’ob- 
jet ainsi que de la teinte des filtres. 

Des corrections peuvent être apportées 
immédiatement, soit en réglant séparé- 
ment les trois couleurs de base, rouge, vert 
et bleu avant de relancer la fusion des trois 
images, soit en réaffectant des couleurs 
sélectionnées dans la palette du ST. 

Mais il est préférable de recourir aux 
fonctions des logiciels graphiques pour tra- 
vailler les images couleur obtenues par di- 
gitalisation. Vous pouvez sauvegarder 
l’image écran ou les trois images digitali- 
sées séparément. 

Fonctionnant sous GEM, avec des me- 
nus déroulants, PRO-87 est très simple 
d'utilisation. Le temps de digitalisation est 
fonction de la résolution choisie. Il est de 
l’ordre de 40 secondes pour une image en 
haute résolution (1040 X 512 points). Ce 
qui interdit la numérisation d'objets non 
fixes. 


Une fois l'image numérisée, il est pos- 
sible de lui faire subir quelques modifica- 
tions à l’aide des quelques fonctions propo- 
sées par PRO-87. mais il est préférable 
d'utiliser les logiciels graphiques tels que 
Degas ou Neochrome, puisque les images 
numérisées peuvent être sauvegardées 
dans les formats les plus courants. 

En conclusion, PRO-87 se distingue par 
quatre caractéristiques : 

L'étendue de son nuancier: 

- 128 tons de gris. 

- Le choix des résolutions : de 256 x 
200 points à 1024 X 512 points. 

- Le zoom permettant le grossissement 
d'une partie d'image, 

- L'option couleur. 

Ces caractéristiques autorisent l’ama- 
teur à espérer, à juste titre, une acquisition 
d'images vidéo rapide et de qualité: il faut 
toutefois attirer son attention sur le fait 
qu'après la numérisation d'une image, le 
plus dur reste à faire ! La qualité de l'image 
finale dépend de sa capacité et de son 
talent à mettre en œuvre les fonctions de 
son logiciel graphique habituel # 





Projet de redressement de la Tour de Pise. Image digitalisée d’après une litho d’Isabey puis retravaillée à l’aide de Degas Elite. 
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CPAS 


ACCESSOIRES 
DE BUREAU 


Thierry PLATON 


Les accessoires de bureau, ce sont ces petits programmes que l’on obtient en 
cliquant sur le bureau. Ils ouvrent généralement une fenêtre sur l’écran et 
proposent des utilisations très diverses. Depuis le classique panneau de contrôle, 
fourni avec l’unité centrale des ST, jusqu’à l’insupportable « Klick Mich » qui 
n’a pas d’autre but que d’empêcher l’utilisation du micro, il existe plus d’une 


centaine d'accessoires. 


Les Atari ST permettent d'obtenir six 
accessoires simultanément. On peut les sé- 
lectionner dans le bureau, mais ils resteront 
actifs avec n'importe quel logiciel utilisant 
l’environnement des menus déroulants. 
Pour initialiser un accessoire sur une dis- 
quette, il suffit de le copier en lui donnant 
un nom comportant l'extension . ACC. Le 
TOS, lors du boot de la disquette, charge 
en mémoire centrale les six premiers fi- 
chiers .ACC qu'il rencontre. Attention, 
cette opération peut considérablement ra- 
lentir le temps de chargement du bureau 
lors de la mise sous tension. Si vous avez 
plus de six fichiers comportant l'extension 
.ACC sur la disquette, six accessoires se- 
ront utilisables depuis le bureau mais vous 
aurez peut-être quelques difficultés à les 
faire fonctionner. 

Pour copier un accessoire, il n'y a géné- 
ralement aucun problème puisque la majo- 
rité d’entre eux se trouve être dés pro- 
grammes du domaine public. On pourra 
donc se les procurer, en téléchargement, 
sur des serveurs comme Calvacom, ou, 
directement, auprès de clubs d'utilisateurs. 
Il existe également des compilations d’ac- 
cessoires que proposent certains éditeurs. 
Il est rare de trouver dans celles-ci un 
programme vraiment original. 

Parmi les nombreux accessoires que 
nous avons testés (une centaine), certains 
fonctionnent très mal. C’est malheureuse- 
ment le lot commun de nombreux logiciels 
du domaine public. Les programmeurs, 


portent donc de nombreuses modifications 
aux accessoires qui arrivent à circuler sous 
plusieurs versions. Nous en avons sélec- 
tionné une quinzaine, d’utilités diverses, 
qui présentent donc l'intérêt non négli- 
geable de fonctionner. 


NOTEPAD.ACC 


Une simple petite feuille blanche que 
l'on peut couvrir de notes et appeler à tout 
moment. La sauvegarde des pages se fait 
automatiquement, il faut effacer les notes 


pour les détruire. Un accessoire de bureau 


bien classique comme on les aime. 


MEMLIBRE.ACC 


Une fenêtre s'ouvre au centre de 
l'écran: elle indique la mémoire vive en- 
core disponible. Relativement utile pour 
les programmeurs. 


MUR.ACC 


Un jeu de casse-briques indispensable 
pour se détendre lorsqu'on travaille sur un 
traitement de texte. Attention, lorsqu'on 
gagne et que toutes les briques sont enfin 
cassées (très dur!), le système entier se 


toujours soucieux de leurs œuvres, ap- bloque. 
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DISQUE 


CALCUL.ACC 


Une calculatrice tout à fait convenable 
avec toutes les fonctions classiques de mé- 
morisation et de calcul (voir illustration). 


PUZZLE.ACC 

Un jeu classique pour ceux qui réus- 
sissent à s’ennuyer devant leur ST: il faut 
remettre les chiffres dans le bon ordre. 


Bureau 


Fichier Visualisation Options 
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CAL-HEXA.ACC 

La calculatrice indispensable à tous 
programmeurs! Elle traduit automatique- 
ment des chiffres décimaux, en hexadéci- 
mal, en octal ou en binaire. Mais, en plus, 
elle réalise des opérations logiques (OR, 
XOR, AND, etc) sur l’hexadécimal (voir 
illustration). Elle est dotée, bien entendu, 
de toutes les fonctions classiques de mémo- 
risation et de calcul... Malheureusement, 
elle ne fonctionne qu'en haute résolution. 


DGRAMMER'Ss CALCULATOR 


esellsehaft für technische Informatik 








UTILITAIRES 


WATCH.ACC 


C’est une montre! Beaucoup plus utile 
pour les heureux possesseurs de Méga ST 
avec horloge interne. La fenêtre restera 
affichée sur l'écran, il suffit de cliquer des- 
sus pour obtenir l'heure. 


VT52.ACC 

Cet émulateur VT52 est devenu un clas- 
sique de la communication sur ST. L’acces- 
soire de bureau qui permet de télécharger 
les autres. 


LOUPE.ACC 


Bien que d’une utilité discutable, cet 
accessoire est vraiment original. La souris 
se transforme en loupe et elle permet de 
grossir une partie (256 pixels environ) de 
l'écran. 


CALENDAR.ACC 

C’est un calendrier qui va jusqu’en 
2099. Garderez-vous cet accessoire jusque- 
là? En déplaçant l'ascenseur, on fait défiler 
les mois et les années... 


MAD.ACC 


Cas typique de l'accessoire de bureau 
que l’on installe sur la disquette des co- 
pains. Dans le bureau, il réclame « CLI- 
QUEZ-MOI » (KLICK MICH en V.O.). 
Mais si on ne lui résiste pas, il transforme 
l'écran de votre ST en peinture psychédé- 
lique (voir illustration). Le seul moyen 
d'arrêter le monstre est d'éteindre le sys- 
tème. 


FFORMAT.ACC 
Fast Format permet, comme son nom 


l'indique, de formater rapidement une ou 
plusieurs disquettes. Attention, cet acces- 


soire allemand n'indique pas quand il faut 


introduire la disquette vierge. 


EDIT-DIR.ACC 


Permet d'imprimer la DIRectory (le 
catalogue) d'une disquette. L'utilisation de 
cet accessoire permet d'obtenir fa liste sur 
imprimante de tous les fichiers d'une dis- 
quette : un moyen très pratique d'organiser 
vos données sur disques. 


RAMDISK.ACC 

Il existe une dizaine d'accessoires de 
bureau qui permettent de créer un disque 
virtuel en RAM. Si nous vous présentons 
celui-ci, c'est parce qu'il permet de créer 
des « ramdisk » de tailles indéfinies ; ce qui 
est bien pratique pour les utilisateurs de 
Méga ST. 
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UTILITAIRES 


MINOS.ACC Bureau 


Fichier Visualisation Options 





C’est un labyrinthe en trois dimensions, EL PANNEAU CONTROLE 
style Sorcery. le but du jeu: sortir. Nous RE 15:15 18/ 7/85 


ne connaissons personne qui y soit arrivé! mo dl 
Tous ces accessoires sont réunis sur une 
disquette « Atari Magazine » que vous = MTS. 
pourez commander auprès du journal. Massssse 
Cette rubrique « Utilitaires » sera désor- 
mais régulière, nous aurons donc l’occas- 
sion de revenir sur les accessoires de bu- 
reau dont certains ont des utilisations très 
particulières. En attendant, nous sommes à 
l'écoute de vos suggestions pour les futurs 
sujets que vous aimeriez voir traiter dans 
ces colonnes. 

Les utilitaires sont des outils indispensables 
au programmeur comme au simple utilisa- 
teur, malheureusement leur fonctionne- 
ment est souvent obscur. N'hésitez pas à 
nous soumettre vos problèmes # 











CLUBS ATARI 


France et étranger 


Une nouvelle rubrique consacrée aux Clubs Atari est 
en cours de préparation. 





Animateurs d’un club Atari 


Faites-vous connaître de la rédaction et envoyez-nous 
un message sur vos activités (de quelques lignes à 
deux pages maximum). Si vous disposez de photos, 
n'hésitez pas à les joindre. 








| Membres d’un elub Atari 


Assurez-vous que l’animateur de votre club a eu 
connaissance de cet appel ! 
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Telex 214 034 F 


ouvert tous les jours, sauf le dimanche, 


de 9 heures 45 à 13 heures et de 14 heures à 19 heures 


est le grand spécialiste parisien 
indépendant de la vidéo, du son 


et de l'informatique... 


Dès te pramier regard, Vous devinez 


lexceptionnel, La ligne élégante et 
racée de l'ATARI 520 STF recèle une 
puissance qui né demande qu'à faillir à 
la moindre sollicitation, Emparez:vous 
de la souris et disposez d'une puis: 
sance comparable à celle des mini 
ordinateurs lancés au début de cette 
décennie, Mais dans un encombrement 
et à un coût infiniment moindres, Fort 


‘heureusement ! Bâti autour du célèbre 


microprocesseur 16/32 bits MC 88000, 
lui-même assisté de trois coproces- 
seurs qui gèrent le graphisme, la cou- 
leur et la musique, l'ARATI 520 STF 
travaille à une vitesse impressionnante. 
Avec les nombreux logiciels conçus 
spécialement pour l'ATARI 520 STF, 
vous tirez un maximum de plaisir de la 
technologie de pointe: plaisir de la 
puissance cortes mais aussi plaisir de 
la facilité d'utilisation, plaisir de la cou- 
leur, plaisir de la musique... Gardez la 
souris en main et plongez dans l'écran : 
l'ATARI 620 STF va vous projeter de 
révélation en révélation. 
MICROPROCESSEUR & CO 

Au cœur de votre ATARI 520 STF, il y a le 
microprocesseur MC 68000. Cette puce, 
conçue et fabriquée par le géant de l'élec- 
tronique Motorola, est le standard indus- 
triel pour la nouvelle génération de super- 
micros. Le MC 68000 est un 16/32 bits. 
Ce qui signifie que l'ordinateur communi- 
que avec l'extérieur sur 16 bits, mais tra- 
vaille en inteme sur 32 bits. De façon 
concrète, cela se traduit par moins d'opé- 
rations et plus de capacité; donc un 
accroissement considérable de puissance 
et un gain de temps important par rapport 
au traditionnel micro. Le 68000 étant à 
même d'exécuter simultanément plu- 
sieurs programmes différents comportant 
plusieurs tâches, votre ATARI 520 STF 
fera toujours du multitâche, même si vous 
ne le voyez pas! Trois coprocesseurs 
spécifiques — graphisme, couleur et 
musique — assistent le 68000 pour don- 
ner à votre ATARI 520 STF un maximum 
de vitesse et de puissance. Pour votre 
plus grand plaisir. 

MEMOIRE VIVE ET DISQUETTE 

Vive le confort de la mémoire de votre 
ATARI 520 STF. 512 Ko de RAM, c'est 
énorme et ça permet d'être à l'aise dans 
ses programmes. Et qui plus est, la 
mémoire de votre ATARI 520 STF ne se 
contente pas d'être importante, elle est 
aussi astucieuse. D'abord, 32 Ko sont 
réservés à l'écran, ce qui permet des 
performances graphiques exceptionnel- 
les. Ensuite, les circuits d'accès direct à la 
mémoire autorisent les périphériques à 
lire ou à écrire dans là mémoire sans 
passer par l'unité centrale, ce qui évite de 
perdre du temps en multiples interrup- 
tions. 





Votre ATARI 520 STF dispose d'un lecteur 
de disquette intégré. Les disquettes utill- 
sées sont au nouveau format standard de 
3 pouces 1/2 et ont une capacité de 360 
Ko. C'est sous cette forme que vous trou- 
verez les logiciels du commerce. À peine 
un an après le lancement de l'ATARI 520 
STF, il en existait déjà plusieurs centaines, 
dans tous les domaines, et les derniers- 
nés ne cessent de monter en puissance, 
Pour que votre plaisir soit encore plus vif. 


GEM 
En plus de son système d'exploitation 
TOS — une version du fameux CP/M — 
l'ATARI 520 STF dispose du système 
GEM (Graphic Environment Manager, 
gestionnaire de l'environnement graphi- 
que). GEM a été conçu par Digital Resear- 
ch, un leader mondial du logiciel, pour les 
ordinateurs personnels. Le but de GEM — 
associé au TOS — est de permettre à tout 
utilisateur, même au plus novice, de tirer 
le maximum de son ATARI 520 STF. 
GEM, totalement transparent pour l'utili- 
sateur, est en fait un système extrème- 
ment complexe qui offre des possibilités 
inouies dont les plus marquantes, en 
dehors de la création et de l'utilisation 
d'icônes, sont : 
— création de fenêtres sur l'écran 
— emploi de menus du type déroulant, 
— immense bibliothèque de plus de 300 
fonctions. 
Pratiquement, lorsque vous avez la souris 
en main, GEM se manifeste par l'affichage 
à l'écran de petits dessins (icônes), faciles 
à comprendre, qui représentent les diver- 
ses commandes et fonctions de la machi- 
ne. Par exemple, il vous suffit de choisir 
l'icône adéquate pour lancer une sauve- 
garde sur disquette, 


SOURIS 

Plus besoin d'apprendre des commandes 
barbares: vous dialoguez avec votre 
ATARI 520 STF à l'aide de la souris et 
d'une grande variété d'icônes. C'est bien 
plus simple. Ingénieuse la souris qui rend 
si facile l'utilisation de votre ATARI 520 
STF. Une fois pris en main, vous ne pou- 
vez plus vous passer de ce merveilleux 
instrument. La souris déplace un pointeur 
sur l'écran — une flêche — et, par un 
simple “clic” sur l'un de ses deux boutons, 
affiche le menu. Un autre “clic” et vous 
choisissez la fonction que vous venez de 
pointer. 

Et ainsi de suite... un nouveau “clic” et 
vous ouvrez ou fermez les fenêtres de 
dialogue. Avec la souris, votre ATARI 520 
STF est tellement facile à utiliser que vous 
allez vraiment vous faire plaisir. 


MULTIFENETRAGE 

Avant, un affichage à l'écran effaçait le 
précédent. L'ATARI 520 STF abolit cette 
limitation par l'usage de fenêtres. Vous 
pouvez en avoir quatre à la fois ; ce qui 
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revient à bénéficier de 4 écrans différents 
en même temps. Quel luxe | Voilà qui va 
vous permettre de jongler avec plusieurs 
informations à la fois sans avoir à faire 
d'acrobaties. Bien entendu, c'est vous qui 
sélectionnez chaque fenêtre. Vous les pla- 
cez et les déplacez partout sur l'écran, 
Vous leur donnez la taille que vous vou- 
lez ; vous les réduisez ou les agrandissez 
à volonté. Vous les superposez, vous les 
séparez. Vous faites défiler les contenus 
des fichiers par les fenêtres, à droite, à 
gauche, de haut en bas, de bas en haut... 
c'est comme ça vous plait. Comment ? 
Tout simplement avec un petit “clic” grâce 
à la merveilleuse petite souris de votre 
ATARI 520 STF. 


CARACTERISTIQUES 
TECHNIQUES 

CONFIGURATION DE BASE 

Unité centrale 512 Ko, Souris, lecteur de 
disquette (3 pouces 1/2, 360 Ko) intégré. 
Câble péritélévision. Langage LOGO, lan- 
gage BASIC, système d'exploitation GEM, 
système d'exploitation TOS. 
ARCHITECTURE : Microprocesseur 16/32 
bits Motorola 68000 à 8MHz. 8 registres 
de données 42 bits, 8 registres d'adresses 
32 bits, Bus de données 16 bits, Bus 
d'adresses 24 bits. 6 coprocesseurs dont 
4 spécifiques conçus par 





Cadeau à tout acheteur d’un Atari ST ou 
MEGA ST chez General : le BASIC GFA 


Le célèbre BASIC GFA 


d'une valeur de 49BFTrc 


Le BASIC GFA est le langage de programmation le: plus simple pour 
exploiter toutes les possibilites de votre ATARISTF.ou MEGA ST, l'met 
à votre disposition plus de 200: commandes Wés puissantes pou 
réaliser des logiciels en Basic, avéc entre autres, la gestion cé la souris, 
des menus, des zones d'alerte: Très rapide at:souple d'emploi, |Pvous 
permettra de créer rapidement des applications dequaité profession 
nétle-et d'une finition parfaite: Le BASIC GFA tire prof des prinoipes 
de la programmation Structurés grâce à: son jeu :d'instructions “très 
complét (WHILE.. WEND, REPEAT..UNTIL DO..L 
Quelques caractéristiques : trés rapide (0,4 secondes pour bougie à 
vide FOR... NEXT exécutée 10.000 fois). Interfacé avec GEM (création 
dé menus, gestion de la sours, des fenêtres, 
: Interpréteur compact (56 
Koctets) qui laisse Une. grande place memoire GISpOnIDIS Meme SUr Un 
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À}. Programmation 
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ATARI : GLUE, gestion vidéo ; DMA, ges- 
tion disque dur et périphériques ; MMU, 
gestion mémoire ; 6301, gestion clavier ; 
68901, gestion des interruptions ; AY3- 
8910, gestion du son et de la musique, 
SYSTEME D'EXPLOITATION : Système 
d'exploitation TOS. Environnement GEM 
(fenêtres, icônes...) 

MEMOIRE : 512 Ko de RAM. Extension 
128 Ko de ROM par cartouche. 
LECTEUR DE DISQUETTES INTEGRE : 
Lecteur de disquettes 3 pouces 1/2, sim- 
ple face, Capacité de 500 Ko non forma- 
tée, 360 Ko formatée, 

CLAVIER : Clavier AZERTY. 94 touches 
dont 10 touches de fonction (4 program- 
mations par touche). Pavé numérique de 


RL 4695" 


3710 design pro avec socle orientable 















AVEC PRISE PERITEL 
SANS MONITEUR, PRIX TTC 


AVEC MONITEUR COULEUR 
ATARI FC 1425, PRIX TTC 


AVEC MONITEUR COULEUR 
ATARI SC 1224, PRIX TTC 


POUR TOUT LE MATERIEL 
ATARI, GARANTIE DE 2 ANS 
ET PAIEMENT EN 4 FOIS 


SANS INTERET APRES 
ACCEPTATION DU DOSSIER 





18 touches. Pavé de commande du cur- 
seur. Clavier géré par un microproces- 
Sur. 

GRAPHISME : Haute résolution 640x400 
en monochrome, moyenne résolution 
640x200 en 4 couleurs, basse résolution 
320x200 en 16 couleurs, Affichage 80 
colonnes en haute et moyenne résolution, 
40 colonnes en basse résolution. 
COULEURS: Sortie RVB/PERITEL, 
palette de 512 couleurs. 8 niveaux de 
rouge, vert et bleu réglables par menu. 
SON ET MUSIQUE : Coprocesseur musi- 
cal. 3 voies indépendantes, Fréquence de 
20 Hz à 125 KHz. Générateur de bruits. 
Contrôle dynamique de l'enveloppe. Inter- 
face MIDI (entrée et sortie). 











DEMANDEZ NOTRE 
CATALOGUE GRATUIT 


contenant plus 
de 5000 produits référencés 


Aucune obligation d'achat ! 


A prendre à notre magasin 
ou à demander par correspondance 


(SVP, joindre 15 F en timbres pour expédition) 
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titif. 


Le choix d'un ordinateur, pour son usage 
personnel dans le cadre professionnel, ou 
pour la gestion de l'entreprise, est 
aujourd'hui plus facile avec l'ATARI 1040 
STF. 

Avec toute sa puissance, offerte à un prix 
très attractif, l'ATARI 1040 STF se place 
en tête du rapport perfonnances/coût. 
Voilà pourquoi il a été élu ordinateur de 
l'année aux U.S.A, qu'il est best-seller en 
Allemagne et qu'il fait déjà la une de la 
presse professionnelle en France, 

Plus de 2000 développeurs dans le 
monde - plus de 150 en France - créent 
des logiciels pour l'ATARI ST. Le langage 
de développement d'applications Mem- 
soft est en standard sur l'ATARI ST. De ce 
fait, plusieurs dizaines de solutions de 
gestion et d'applications verticales pour 
PME/PMI sont rendues opérationnelles 
sur ATARI. 

Des logiciels de bureautique : traitement 
de texte, gestion de fichiers, tableur, ému- 
lation minitel.… aux performances modu- 
lées en fonction de l'utilisation envisagée, 
tirent parti de la puissance et de la facilité 
d'utilisation de l'ATARI 1040 STF. 

Des logiciels de CAO/DAO bénéficient des 
possibilités graphiques exceptionnelles 
-de l'ATARI 1040 STF pour des applica- 
tions de haut niveau dans les cabinets 
d'architecture, les bureaux d'étude, etc, 
En résumé, l'ATARI 1040 STF s'adresse 
tout particulièrement aux cadres et aux 
professions libérales soucieux de trouver 
une solution à leurs besoins de bureauti- 
que. De même, l'ATARI 1040 STF est bien 
adapté à tous ceux qui recherchent un 
ordinateur ayant des capacités graphi- 
ques exceptionnelles, Sa puissance et sa 
rapidité de calcul correspondent tout à fait 
aux attentes des chercheurs et des scien- 
tifiques. 

L'ATARI 1040 STF peut également se 
transformer en terminal aussi intelligent 
qu'économique grâce aux protocoles de 
communication VT 52, VT 100, H.P. et 
Tecktronics. Dans sa version musclée, 













l'ATARI 1040 Méga ST, associé à des logi- 
ciels adaptés, est l'outil complet de ges- 
tion pour les PME/PMI. 





L'ATARI 1040 STF c'est la micro au 
bureau, Sa facilité d'emploi avec la souris 
et GEM, son confort d'utilisation avec le 
multifenétrage et la haute résolution gra- 


nhiaue vous anoortent le plaisir en plus 





L'ATARI 1040 STF intègre les toutes dernières innovations de la technologie de 
pointe, aussi bien au niveau des composants que des méthodes de production, 
Ainsi l'ATARI 1040 STF profite des plus récentes découvertes de la micro-électra: 
nique : architecture résolument innovatrice basée sur le microprocesseur 16/32 
bits MC 68000 et des coprocesseurs spécialisés à très haute intégration. 
Résultat : des performances en hausse et des coûts de production en baisse ; ce 
Qui permet de vous offrir un micro-ordinateur professionnel à un prixuitra-compé- 
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16/32 BITS 

L'Architecture innovatrice de l'ATARI 1040 
STF est basée sur l'emploi des potentiali- 
tés du célèbre microprocesseur MC 
68000 fonctionnant à la vitesse de 8 MHz. 
Cette puce, conçue et fabriquée par le 
géant de l'électronique Motorola, est 
aujourd'hui considérée comme le stan- 
dard industriel des micro-ordinateurs de la 
nouvelle génération. Le microprocesseur 
MC 68000 est un 16/32 bits. Ce qui signi- 
fie que l'ordinateur ATARI 1040 STF tra- 
vaille en interne sur 42 bits et communi- 
que avec l'extérieur sur 16 bits. 

Cette technologie avancée permet à 
l'ATARI 1040 STF de bénéficier ainsi d'un 
surcroît de puissance et d'une vitesse de 
traitement considérablement supérieure 
aux traditionnels P.C., bâtis autour d'un 
microprocesseur 8/16 bits. Le 68000, 
étant à même d'exécuter plusieurs pro- 
grammes différents, résidant simultané- 
ment dans la mémoire, fait en perma- 
nence du multi-traitement. 


COPROCESSEURS 

Pour optimiser la vitesse de traitement de 
l'ATARI 1040 STF, ses concepteurs ont 
adjoint au puissant MC 68000, six copro- 
cesseurs qui exécutent de nombreuses 
opérations qui auraient nécessité des 
interruptions fréquentes et répétées du 
processeur central, 

Résultat : en supprimant les interruptions, 
on augmente - considérablement - la 
vitesse de traitement. 

Les coprocesseurs gèrent principale- 
ment : l'écran, la mémoire, le clavier, le 
disque dur et autres périphériques. 


1 MÉGA DE RAM 

Un méga de mémoire vive, tout en restant 
à prix très abordable, voilà ce que vous 
offre l'ATARI 1040 STF. 

Une méga-octet, c'est particulièrement 
confortable et utile pour être à l'aise dans 
toutes les applications professionnelles 
que vous souhaitez faire tourner sur Votre 
ordinateur. Bien plus que ce qu'offrent la 
plupart des micro-ordinateurs tradition- 
nels. La mémoire vive de l'ATARI 1040 
STF est accessible, via le coprocesseur 
“accès direct mémoire”, à certains péri- 
phériques sans qu'ils aient à transiter par 
le processeur central. Cette innovation 
technologique permet des gains de temps 
importants. 

DISQUETTES 3 POUCES 1/2 

L'ATARI 1040 STF est équipé, en stan- 
dard ‘un lecteur de disquette intégré. 


MICRO ORDINATEUR PROFESSIONNEL 


ATARI 1040 STF 





CRIENT CITELLM LMMEDRAT 
SUR PLACE APRES ACCEPTATION 
DU DOSSIER 


Une seconde unité de disquette peut lui 
être connectée, par l'intermédiaire de l'in- 
terface prévue à cet effet, Les disquettes 
utilisées sont au nouveau format standard 
de 3 pouces 1/2, double face, double den- 
à etont une capacité de 720 Ko (forma- 
té) 

INTERFACES : 

De nombreuses interfaces équipent, en 
standard, l'ATARI 1040 STF : 

- interface parallèle Centronics (générale- 
ment utilisée pour la connexion d'impri- 
mantes), 

- interface série RS 232 C (permet 
d'échanger des informations à une vitesse 
allant de 50 à 19. 200 bauds), 

- interface, lecteur de disquette supplé- 
mentaire, 

- interface haute vitesse pour disque dur 
(transfert à 10 mégabits/seconde), 

- interface souris, 

- interface manette de commande, 

- interface vidéo monochrome (haute 
résolution), 

- interface vidéo RVB analogique, 

- interface MIDI (entrée et sortie), permet 
aussi bien le pilotage d'instruments de 
musique électroniques que la constitution 
de réseau local de micro-ordinateurs, 

- port cartouche (cartouches interchan- 
geables de 128 K ROM). 


GEM 

La facilité d'emploi de l'ATARI 1040 STF 
est particulièrement appréciée des utilisa- 
teurs. Cette qualité primordiale, l'ATARI 
1040 STF la doit principalement au sys- 
tème GEM (Graphics Environment Mana- 
ger - gestionnaire de l’environnement gra- 
phique} conçu par Digital Research, un 
leader mondial du logiciel, Le but de GEM 
est de faciliter l'emploi de l'ordinateur, de 
telle façon, que même l'utilisateur le plus 
novice puisse en tirer le maximum sans 
apprentissage fastidieux et - la puissance 
de l'ATARI 1040 STF le permet - avec le 
plaisir en plus | GEM, totalement transpa- 
rent pour l’ufilisateur, est en fait un sys- 
tème extrémement élaboré qui offre des 
possibilités inouïes dont les plus mar- 
quantes, en dehors de la génération et de 
l'utilisation de pictogrammes (encore 
appelés icônes) sont : 

- création de fenêtres sur l'écran, 

- menus du type déroulant, 

- immense bibliothèque de plus de 300 
fonctions. 

L'un des avantages-clés qu'offre GEM, 
aux programmes écrits pour l'ATARI 1040 
STF, est un environnement homogène, à 
la fois pour le développeur et l'utilisateur, 
quels que soient les types de logiciels. La 
partie de GEM destinée à la programma- 
tion, invisible pour l'utilisateur, consiste en 
une bibliothèque de sous-programmes. 
Elle contient, d'une part, tous les utilitaires 
permettant de piloter la machine à partir 
des fonctions de base et, d'autre part, les 
fonctions évoluées nécessaires à la réali- 
sation d'applications soignées tant sur le 
plan du graphisme que sur le plan de la 
convivialité. GEM, destinée à l'utilisateur, 
est le bureau qui rassemble, sous forme 
d'icônes, les accessoires nécessaires. à 
une session de travail sur votre ATARI 
1040 STF : une corbeille à papier et deux 
bacs à fiches, La corbeille est un destruc- 
teur d'informations, devenues inutiles, et 
les bacs représentent les unités de dis- 
quettes. En haut de l'écran se trouve la 
barre d'accès aux menus. Chaque menu 
assure la gestion de l'ordinateur, sans 
nécessiter la frappe de commandes 
comme il est d'usage lorsque l'ordinateur 
fonctionne sous MS DOS par exemple. 
C'est à l'aide de la souris (voir ci-après) 
que vous allez formater une disquette, 
copier un fichier afficher un répertoire, 












ATARI 1040 STF 
avec monitéur monochrome 
ATARI SM 125 


Centronics 


DISQUE DUR SH 205 Capacité destockage de 20 Mo Miessede | 
transfert des données de 5 mégabits/seconde. 2448 pistes. 17 secteurs 


par piste, 612 cylindres. Alimentation 220V/ 


Il suffit d'appuyer sur l'un des deux bou- 
tons de la souris, c'est ce que l'on appelle 
“cliquer”, pour déclencher une action. 
Quelques minutes suffisent à prendre le 
coup de main nécessaire. C'est vraiment 
très simple. 

SOURIS 

La souris de l'ATARI 1040 STF est l'instru- 
ment de travail qui permet d'utiliser de 
façon optimisée les nombreuses potentia- 
lités de GEM. 

La souris déplace un pointeur - une flèche 
- sur l'écran et en cliquant sur l'un de ses 
deux boutons, une action est déclanchée. 
C'est ainsi que vous sélectionnez les icô- 
nes, que vous ouvrez ou fermez les fené- 
tres de dialogue, que vous déplacez icô- 
nes et fenêtres. En un mot c'est ainsi que 
vous dialoquez avec l'ordinateur. 
MULTIFENÊTRAGE 

Sous GEM, les logiciels affichent les infor- 
mations utiles dans une ou plusieurs 
fenêtres. 

Le bureau de l'ATARI 1040 STF permet 
l'ouverture de quatre fenêtres simultané- 
ment, mais certains logiciels peuvent en 
ouvrir davantage. Grâce au multifenétrage 
de l'ATARI 1040 STF il est maintenant 
possible de jongler avec plusieurs infor- 
mations à la fois, sans avoir à faire d'acro- 
baties. 

C'est à l'aide de la souris que vous ouvrez 
et dimensionnez chaque fenêtre, que vous 
les placez et les déplacez partout sur 
l'écran, que vous en réduisez ou en 
augmentez la taille, que vous les superpo- 
sez ou les séparez. Le catalogue de la dis- 
quette, sur un simple “clic” de la souris, 
va défiler par les fenêtres : à droite, à gau- 
che, de haut en bas, de bas en haut ; c'est 
très facile. 

Les bons logiciels professionnels de 
bureautique et de gestion combinent les 
avantages de la souris et du multifené- 
trage à toutes les autres facilités du sys- 
tème GEM, pour que l'ATARI 1040 STF 
fasse bénéficier l'utilisateur de toute sa 
puissance, de sorte que la relation avec 
l'ordinateur soit aussi conviale que possi- 
ble. 

Puissance et simplicité ; le plaisir en plus. 
GRAPHISME 

L'ATARI 1040 STF est merveilleusement 
doué pour le graphisme. 

En mode haute résolution - 640 x 400 
pixels - l'affichage, net et bien contrasté, 
des textes et des chiffres, s'effectue en 
noir et blanc, avec des nuances de gris, 
tout à fait comme la lecture d'une page 
imprimée. Ainsi l'utilisateur travaille sans 
fatigue visuelle anormale puisque ses 
yeux sont habitués à ce genre de vision 
depuis qu'il sait lire. 

En mode moyenne (640 x 200 pixels) et 
basse résolution (320 x 200 pixels}, 
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PERIPHERIQUES ET ACCESSOIRES ATARI 


LECTEUR DE DISQUETTES SF 354 : 8,5" simple face, double densité 
Vitesse de transfert 250 Kbits/s, 80 pistes. 9 secteurs par piste. 
Capacité de 360 Ko formaté. Dim.: 142x82x239mm, Poids 
LECTEUR DE DISQUETTES SF 314 : 3,5" double face, double densité 
Vitesse de transfert 250 Kbits/s. 160 pistes (2x80). 9 secteurs par piste 
Capacité de 720 Koformaté. Dim.: 142x62x239mm. Poids : 1,050 kg 
IMPRIMANTE SMM 804 : maticielle à impact, 80 caractères par 
seconde Bidirectionnelle optimisée. 9 aiguilles, 203,04 mm de largeur 
d'impression (8. Entrainement par picots ou friction. Interface paralèle 








ATARI 1040 STF 
avec moniteur couleur 
ATARI SC 1224 





1490F 
1990F 


1,050 kg … 


. 1990F 
4990F 


l'ATARI 1040 STF, branché sur un moni- 
teur couleur, affiche données et images en 
4 ou 16 couleurs. 

Avec le système GEM (gestion de l'envi- 
ronnement graphique), dont il est question 
plus loin, l'ATARI 1040 STF est capable de 
dessiner très facilement à l'aide de la sou- 


{2. Dim: 80x178x280 mm 


is. 

Des logiciels spécifiques exploitent ces 
capacités graphiques et tirent le maximum 
de la puissance de l'ATARI 1040 STF dans 
des applications professionnelles de 
GAO/DAO, D'autres profitent des capaci- 
tés graphiques de l'ATARI 1040 STF pour 
améliorer la présentation des informations 
de gestion : histogrammes, camemberts, 
courbes, etc. sont inclus dans de nom- 
breux logiciels de bureautique. 


ATARI MEGA ST (OPTION) 

Dans nombre d'applications profession- 
nelles de gestion, la manipulation d'impor- 
tants volumes de données nécessite des 
capacités de stockage qui dépassent cel- 
les des disquettes, même double face, 
double densité, comme les disquettes 
standard de l'ATARI 1040 STF. C'est à ce 
besoin que répond la configuration Méga 

T. 


ST. 

L'ATARI Méga ST possède toutes les 
caractéristiques du 1040 STF, dont, bien 
entendu, toute la puissance et le confort 
d'utilisation, auxquelles a été ajoutée une 
capacité de stockage de 20 Mo, sur une 
unité de disque dur qui se branche sur l'in- 
terface haute vitesse. 

Avec son disque dur, l'ATARI Méga ST, 
permet le développement d'applications 
professionnelles de haut niveau. Plus de 
2000 développeurs dans le monde - plus 
de 150 en France - créent des logiciels 
pour l'ATARI ST. Déjà, le langage de déve- 
loppement d'applications professionnel- 
les de gestion “Memsoft” est devenu un 
standard de l'ATARI ST. De ce fait, il est 
très facile de transposer rapidement sur 
ATARI, des progiciels qui ont fait leurs 
preuves. La configuration MEGA ST 
convient particulièrement aux professions 
libérales et aux PME/PMI. 


SN SN SO NO EE 


CARACTERISTIQUES TECHNIQUES 
Micro-processeur 16/32 bits MC 68000 à 
8 MHz. 1 méga octet de RAM. Système 
d'exploitation GEM de Digital Research. 
Langage de développement Memsoft. 
Graphisme haute résolution 640x400. 
Moniteur monochrome haute résolution, 
Clavier AZERTY accentué, Bloc numéri: 
que 10 touches séparé, Souns. Lecteur de 
disquette 720 Mo, 3 pouces 1/2 intégrés 
Nombreuses Interfaces en standard: RS 
292, Centronics, DMA 10: mégabits 
seconde pour disque dur, émulateur VT 
42 
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LES CARACTERISTIQUES 

La gamme MEGA ST représente le-summum du concept ST, 
avec beaucoup de RAMS, un graphisme ultra-performant et 
un DOS arrivé à maturité. ATARI fonde de grands espoirs sur 
cette gamme pour l'édition assistée par ordinateur. 
L'HISTORIQUE : 
Depuis 1986, l'ATARI 1040 ST représente une bonne affaire 
puisqu'il offre 1 Mo de mémoire pour moins de 10.000 F. 
Une année après, ATARI récidive en proposant, pour prati- 
quement le même prix, le double de capacités RAM. La 
nouvelle gamme MEGA ST a pour but d'installer définitive- 
ment ATARI dans le monde de l'utilisation professionnelle 
pour PME/PMI, avec en particulier le DTP (Desktop Publis- 
hing ou édition électronique de bureau), ATARI a l'intention, 
avec cette machine, d'attirer les clients qui auraient pu se 
toumer vers des installations beaucoup plus chères pour un 
résultat identique. Si on compare l'ATARI MEGA ST à son 
principal concurrent que nous ne citerons pas, l'ATARI a une 
meilleure résolution graphique en monochrome, deux à 
quatre fois pe de RAM et une puissance de processeur 
identique (Motorola 68000). Le succès du lot ATARI MEGA 
ST + imprimante laser dépend du soft fourni pour ce 
système et de l'état d'esprit de la clientèle professionnelle 
visée, par rapport à l'image de marque ATARI. En ce qui 
concerne GENERAL, nous n’aimons pas les snobs et aucun 
doute, les produits de Jack Tramiel nous comblent à 100 %. 


ASPECT TECHNIQUE 

Le MEGA ST est tout petit, bien que le clavier soit plus grand 
que celui d'un 1040. Nous sommes en effet si habitué à la 
dimension d'un PC. La hauteur du CPU n'est que de 2 
pouces 1/2. Le clavier, avec ses touches munies de LED, de 
couleur gris clair, ainsi que le CPU confèrent à cette configu- 
ration un esprit de famille résolument ATARI. Il faut dire 
qu'avec le moniteur ATARI plein écran monté sur le CPU, 
l'ensemble a un air très professionnel, Comme la gamme 
ST, la gamme MEGA ST est chargée de prises en tous 
genres. Qu'on en juge : Port série RS232 25 connecteurs, 
port imprimante parallèle Centronics, entrée midi, sortie 
midi, sortie vidéo, port floppy disk extérieur, port DMA 
(Direct Memory Access, accès direct mémoire). Vous trouve- 
rez aussi au dos de l'appareil un bouton de reset, l'entrée 
secteur, le ventilateur et un vide avec un panneau l'obstruant 
sur lequel il est inscrit “extension”, Sur le côté droit, il y a une 
ouverture qui contient le port cartouche (jusqu'à 128 Ko de 
ROM) et la prise clavier. Les autres caractéristiques externes 
intéressantes sont les deux ports joystick/souris à l'arrière 
du clavier et la fente du floppy disk sur la façade avant. 

Le cœur du système est un MOTOROLA 68000 qui est un 
véritable processeur 16 bits (16 bits en adresses externes et 






NOTRE OPINION 


Le mécanisme de cette imprimante est fourni par TEC, le 
célèbre fabricant japonais d'imprimantes laser, Pour ATARI, 
l'imprimante a été recarossée et un certain nombre de 
circuits électroniques internes ont été enlevés. Elle est à la 
fois plus petite et plus légère que la majorité des imprimantes 
laser, mais elle reste tout de même d'une dimension impo- 
sante par rapport au MEGA ST. Sur la façade avant, on 
trouve une plaquette munie de cinq indications symboliques 
éclairées par LED. Ce sont : a) imprimante “on-line”, b) “rea- 
dy", c) “not ready”, d) “toner low”, e} “paper jam/paper out” 
ce qui se traduit par a) “imprimante allumée”, b) “prête à 
fonctionner", c) “pas prête à fonctionner’, d) “manque de 
toner” (poudre électrostatique que l'on retrouve dans les 
photocopieurs), e) “bourrage papier” ou “manque de 


En dessous de ces voyants, il y a un bac papier capable de 
contenir 150 feuilles au format A4. Une fois imprimée, la 
feuille atterit sur le sommet de la laser, face imprimée vers le 
bas et permet ainsi de maintenir l’ordre d'impression original. 
En dehors de cela, sur le plan esthétique, il n'y a pas grand 
chose à dire, à part qu'elle comporte un port parallèle. La 
différence la plus importante entre l'imprimante laser ATARI 
et des produits similaires d'autres marques est que pratique- 
ment toute la mémoire interne et le processeur de l'impri- 
mante ATARI se trouve dans l'ordinateur MEGA ST et non 
dans l'imprimante. 

La méthode habituelle pour envoyer une instruction à une 
imprimante laser traditionnelle se fait sous forme d’un code 
{PostScript et DDL sont des exemples pour une utilisation 
graphique, les codes Epson et Diablo sont fréquemment 
utilisés pour les textes seuls) et alors, la mémoire et le 
processeur de l'imprimante laser convertissent l'instruction 
en bits pour l'impression. Sur le système ATARI, 
toutes les définitions de la page sont faites à l'intérieur du 
MEGA ST et envoyées ensuite à la laser ATARI pixel par 
pixel, avec une résolution de 300 dpi (points par pouce). 
Cette activité est grande consommatrice de mémoire, ce qui 





en lignes de datas, 32 lignes de “word size” interne) piloté à 
8MHz. La RAM du MEGA STA4 est de 4 Mo extensibles à 
16 Mo alors que les ST 520 et ST 1040 sont limités à 4 Mo. 
Ce processeur ne sera pas disponible sur les ST 520 et 
1040. La ROM du MEGA ST totalise 192 K contenant le 
BIOS (Basic Input/Outpout System), l'ABIOS (Advanced 
BIOS), le TOS et le GEM (Graphic Environment Manager 


from Digital Research). Accéder à l'intérieur du MEGA ST - 


n'est pas chose facile à cause des nombreux blindages 
rendus obligatoires par la norme d'antiparasitage FCC. On 
trouve l'emplacement batterie d'une horloge temps réel et 
bien que non mentionnée par ATARI, cette horloge fonc- 
tionne parfaitement un fois les deux piles en place. On 
trouve aussi un slot d'extension pour une seule carte. Cette 
carte devrait pouvoir se raccorder au bus interne ainsi qu'au 
port cartouche. Le lecteur de disquette du MEGA ST 


explique que l'imprimante ATARI ne peut fonctionner 


qu'avec les MEGA ST 2 ou 4. ATARI a besoin d'envoyer 


1,5 Mbytes d'informations à travers le cable qui mène à 
l'imprimante, un cable Centronics ordinateur serait beau- 
coup trop long pour faire circuler une telle somme d'informa- 
tions. Aussi, ATARI envoye les informations à travers le 
canal DMA. Normalement, des informations transmises sous 
canal DMA ne peuvent franchir plus d'un mètre, aussi ATARI 
fournit une boite de conversion qui amplifie et mémorise les 
informations. La prise Centronics à l'arrière de l'imprimante 
a en fait sa connectique propre et ne fonctionne qu'avec le 
MEGA ST. || y a des fabricants d'imprimantes laser qui 
déclarent qu'il existe de grosses différences entre les impri- 
mantes chères et les imprimantes bon marché. Nick Walker 
et Owen Linderhorm, journalistes de “Personal Computer 
Word”, grande revue anglaise d'informatique, n'ont pas vu 
de différence entre l'imprimante laser ATARI et une concur- 
rente, 5 fois plus chère “qui a une appelation de fruit”. Le 
seul défaut mineur de la SLM 804 est son exiguité interne. 
Attention donc à l'ouverture du capot de l'imprimante qui 
peut provoquer la chute de la cartouche de toner, ce qui 
endommagerait sérieusement l'imprimante. 


ATARI MEGA S 












ATARI MEGA ST2 + MONITEUR 
ATATI SM 125 monochrome 


9450" 


12077 77Tc 


ATARI MEGA ST4 + MONITEUR 
ATARI SM 125 monochrome 


124507 


14765FTTc 


est un lecteur de 3 pouces 1/2, 800 Ko, utilisant une dis- 
quette 2DD (double face, double densité). Le moniteur 
monochrome fourni avec la machine est un 640 x 400 points. 
ILest fourni avec un socle orientable, La qualité de l'écran est 
superbe. Le clavier du MEGA ST est identique à celui d'un 
1040 ou d'un 520, à savoir: 96 touches, y compris 10 
touches de fonction sur le haut, un pavé numérique sur la 
droite, la section AZERTY sur la gauche et les clefs des 
curseurs de contrôle au milieu. Le clavier est très bien 
fabriqué et son toucher est tout à fait professionnel. La 
souris est livrée en série et un disque dur de 20 méga sera 
bientôt disponible. 


Le DOS de l'ATARI MEGA ST fourni avec la machine 
s'appelle TOS (Tramiel Operating System) et se trouve être 
une version CPM/68 K. De toute façon, pour l'utilisateur 
normal, la seule voie pour accéder au TOS est de passer par 
GEM en utilisant l'environnement WIMP (Windows, Icones, 
Mice and Pull-Down Menus) de Digital Research. La seule 
différence visible entre le GÉM du MEGA et celui du ST est 
une entrée supplémentaire dans les options Menus. Cela 
permet de brancher ou de débrancher le blitter en fonction 
de programmes qui sont soit incompatibles avec ce dernier 
ou trop rapides lorsque le blitter est branché. 


CONCLUSION 


La gamme MEGA ST est vouée à un phénoménal succès, 
principalement dans la micro édition avec l'imprimante laser. 
Bravo Jack Tramiel, nous tous chez GENERAL sommes 
convaincu que la gamme ATARI ST représente une réelle 
affaire pour les amateurs exigeants, lassés des 8'bits ou qui 
n'ont pas l'utilisation d'un PC tourné exclusivement vers le 
domaine professionnel. 
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IMPRIMANTE LASER ATARI SLM 804 


11450F"T 
13579" mc 


ATARI MEGA ST2 + MONITEUR SM 125 
+ IMPRIMANTE LASER ATARI SLM 804 


19950F HT 
23660"T7c 


ATARI MEGA ST4 + MONITEUR SM 125 
+ IMPRIMANTE LASER ATARI SLM 804 


26388,50" 1 


Pour tout le matériel ATARI, paiement 
en 4 fois sans intérêt après accéptation 
du dossier (Cetelem) 


Sp, 












Les performances techniques offer- 
tes par l'imprimante STAR NL-10 à l'uti- 
lisateur d'un micro-ordinateur sont 
éloquentes : deux vitesses d'impres- 
sion, impression proche qualité courrier, 
introduction semi-automatique de feuil- 
les individuelles, possibilité de définir 
des caractères particuliers etbeaucoup 
d'autres choses, Cependant ce qui la 
caractérise le plus, c'est sa flexibilité 
d'utilisation. Grâce au principe de la 
cartouche d'interface, l'imprimante se 
raccorde à la plupart des micro-ordina- 
teurs commercialisés, et ceci sans 
changement important du logiciel et 
sans introduction de caractères de 
contrôle supplémentaire. L'imprimante 
NL-10 est vraiment une superstar. 


L'imprimante NL-10 avec ses per- 
formances se situe, dans sa catégorie 
de prix, parmi le peloton de tête. Elle 
réunit tous les avantages que l'on 
attend aujourd'hui d'une imprimante 
professionnelle. C'est un produit tech- 
niquement confirmé et conforme au 
standard de qualité qui faitlarenommée 
des imprimantes STAR. La tête d'im- 
pression, par exemple, possède une 
durée de vie bien supérieure aux impri- 
mantes comparables. Justement, c'est 
avec la tête d'impression que STAR 
montre ce qu'on entend par précision : 
des aiquilles parfaitement calibrèes qui 
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mettent les points sur le papier. Le point 
est plus gros, ce qui se traduit par un 
graphisme continu du caractère. En 
qualité courrier cet effet est renforcé 
en décalant légèrement les points lors 
du deuxième passage. Le résultat : une 
qualité d'impression se confondant 
avec l'écriture d'une machine à écrire 
ou d'une imprimante à roue d'impres- 
sion. 

Deux vitesses d'impression : pour l’écri- 
ture courante (listing) et pour la qualité 
courrier. 

L'imprimante NL-10 édite des pro- 
grammes complets, des notes inter- 
nes, des statistiques à la vitesse de 
120 caractères par seconde. En qualité 
courrier (NLQ = Near Letter Quality), la 
vitesse est de 30 caractères par secon- 
de pour une définition du caractère de 
18 x 23 points. Si vous le désirez, vous 
pouvez imprimer cela en italique (selon 
le modèle de cartouche d'interface). 

Il est bien entendu que l'imprimante 
NL-10 réalise aussi des graphiques, des 
diagrammes et des dessins techniques. 
La résolution en mode graphique dé- 
pend de la cartouche d'interface utili- 
sée. 

Cartouches d'interface : la compatibilité 
en un tour de main. 

L'imprimante NL-10 ne possède pas 
d'interface intégrée fixe. Elle dispose 
d'un jeu de cartouches d'interface enfi- 








Mécanisme d'impression 


| parallèle 


Cartouche d'interface 


| IBM | _ Commodore 











Procédé d'impression ï 





Téte d'impression 


imprimante matricielle à aiguilles 





à 9 aiguilles 





Diarnètre des aiguilles 





env. 0,3 mm_ 





chables. Ces interfaces sontchoisiesen 
fonction du type de micro-ordinateurs 
auquel l'imprimante doit être raccor- 
dée.Chaque cartouche d'interface pos- 
sède le système complet d'exploitation 
avec les jeux de caractères etles codes 
de contrôle. Jamais la compatibilité n'a 
été rendue aussi simple. L'imprimante 
forme un tout avec le micro-ordinateur, 
Vous économiserez beaucoup de 
temps de programmation. 


L'imprimante NL-10 se raccorde pra- 
tiquement à tous les micro-ordinateurs 
actuellement commercialisés, Même si 
dans votre société, le service À dispose 
d'un micro-ordinateur différent du ser- 
vice B, il suffit de changer la cartou- 
che d'interface pour être compatible, 


Mise en page 
Saut de ligne 





P 
Atari ST, Amstrad CPC, Amstrad PC 
PC compatibles 


2695FTTC 


BAC FEUILLE A FEUILLE : 890NTr 


Les problèmes de communication sont 
inconnus avec l'imprimante NL-10. Le 
raccordement à un micro-ordinateur 
familial ne pose aucune difficulté : vous 
trouverez la cartouche d'interface 
adaptée. 

Actuellement les cartouches d'inter- 
face parallèle, IBM et COMMODORE 
sont disponibles. NL-10 est la partenaire 
idéale pour votre micro-ordinateur, 
L'imprimante NL-10 comprend, bien sûr, 
les codes de contrôle EPSON. 


Papier continu ou feuille à feuille ? 

Pas de soucis, l'imprimante NL-10 est 
conçue pour imprimer des feuilles indi- 
viduelles et du papier continu. Ce qui la 
caractérise, c’est l'introduction serni- 
automatique de feuilles individuelles 
avec laquelle il est également possible 
d'insérer le papier continu. En option, 
l'imprimante NL-10 peut être équipée 
d'un introducteur automatique feuille à 
feuille à un bac. 





programmable jusqu'à 255 lignes 





Tabulation horizontale 





Tabulation verticale 
Papier 





| 40 positions | 40 positions si 40 positions 
| 16positions | 


16 positions | 20 positions 


ER ot CE ct CE ES 





Vitesse de l'avance-papier | 


16 lignes/seconde 





par friction, par traction (picots), introduction al 
semi-automatique de feuilles individuelles 


en continu de 10 à 25 cm 


= ———— Entrainement du papier | 
120 caractères/seconde en mode listing P | 


30 caractères/seconde en NLQ T à = . 
bidirectionnel, optimisé en mode listing BHO PEPE 
unidirectionnel en mode NLQ et graphique 


Vitesse d'impression 














Sens d'impression 


| en feuille de 14 à 21 cm 






































































































































































































































interigne 1/6, 1/8, 7172, n/72, n/216 de pouce : | ; 
= LS —— Cartouche d'interface 
Mémoire-ampon 5K-octets 5K-octets 1 ligne parallèle IBM © Commodore 
entrée) minimum minimum — 
—_— Ruban-encreur 
Jeux de caracteres/Nombre de caractères Couleur noire * 
Caractéres ASCII 3 de 96 Type cassette-encreuse 
| Caractères internationaux 11 11 11 | Durée de ve | environ 3 millions de caractères 
| impression proportionnelle oui oui oui 
Caracteres redéfinissables 96 96 96 Inlertaces 
PSE =. = Æ Module enfichable:L'imprimante est pilotée par la 
Mode graphique (Commodore) : _ 2 de 192 cartouche d'interface avec les jeux de caractères, 
Mode B ness (Commodore) _ 7 2 de 192 les codes de contrôle, etc 
Caractèr péciaux IBM = 81 = Centronics Centronics | Commodore 
= MÉrac = = = z compatible compatible compatible 
saractères graphiques IBM VS SRE AE nr avec Epson avec IBM-PC, à l'imprimante 
| Selection du jeu de caractères imprimante ASCII MPS 803 
| internationaux par logiciel, 8 directement par micro-interrupteurs graphique IBM 
Cr ns Tableau de touches 
- PANIONE PAT PEUCE" Sur action des touches, choix de très nombreuses 
Pica 80/10 : | , fonctions 
Pica comprime | 4 136/17 ae Alimentation 
Pica élargi | me __ 40/5 Tension Il 220 V, 50/60 Hz 
Pica comprimé élargi [ 68/8,5 
| Elite : TA 96/12 = Appareil 
Elite comprimé 160/20 160/20 Le _- Dimensions (1x pxh) … __400*x336x 104 mm E 
| Elite élargi E 48/6. Poids _ 1 nviron 6,6 kg 
Elite comprimé élargl 80/10 80/10 ! = Niveau sonore pendant 
= g Nmpressiec 58,7 dB selon DIN 45 635, & 19 
Graphisme du caractère Option == 
Mode listing (listing) g9x11 introducteur automatique SLA 
Mode qualité courrier (NLQ) 18x 23 LEGALES = — = 
nano notion Gus Interfaces E _ parallèle, IBM, Commodore 
Graphique IBM - 12) - 
| — ue (point OL sal 2x 7 x 60 EE 
IF Il { [e[=}} LG < = 
| EE ë | cartouches d'interface (parallèle, IBM, Commodore) _ 
ere. 3 7x 120 introducti n semi-automatique de feuilles individuelles 
8x 60 8 x 60 8x 60 impression en double et quadruple hauteur et largeur 
| _Bx72 8x72 = 4 impression listing (normal) et qualité courrier # 
| 8 x 80 8 x 80 Ë | ï fonction hex dump 
| 8 x 90 8 x 90 Ex ë auto-test 
| 8x 120 8x120 |  Bx120 tableau de touches ” 
8 x 120 8 x 120 8 x 120 micro-interrupteurs facilement accessibles, 
grande vitesse | grande vitesse | grande vitesse __ soulignage continu, impression caractères gras” 
| ___ Bx240 8 x 240 8 x 240 caractères élargis, italique. 
9 x 60 9 x 60 = : | caractères redéfinissables 
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IMPRIMANTE CITIZEN MSP 15E 


Imprimante rapide et adaptable, la CITIZEN MSP-15E est élégante et désormais plus un pensum. Grace 
facile d'emploi, Elle a été conçue et fabriquée avec le plus grand soin à son buffer 8Ko, vous pouvez 
dans la finition que vous êtes en droit d'attendre du plus grand Loursuivre votre travail sur l'ordi- 
fabricant mondial de montres. Une ergonomie attractive dans tous les ateur: tandis que la MSP impri- 
environnements informatiques. Imprimante facilement adaptable à tou- L q : P : 
tes les applications, la MSP-15E est facile d'emploi et silencieuse. M La MSP CITIZEN, © EL aueA 
Grâce à sa qualité et à sa fiabilité, elle est garantie 2 ans. Qualité deux imprimantes en une : l'impri- 
informatique : 160 cps. Qualité courrier : 40 cps. Compatibilité de base :  mante EPSON FX et l'imprimante 
IBM et EPSON, Possibilité de graphisme par points. 8K Buffer. Espace- graphique IBM. |l suffit de modifier 
ment proportionnel. la position d'un commutateur. 


L'Imprimante CITIZEN MSP est sans aucun doute le nec plus ultra des 
imprimantes matricielles. Compatible avec la plupart des micro-ordinateurs 
actuels, elle accepte une multitude d'applications, exploitables avec les 
logiciels du commerce ou avec vos propres programmes. La MSP offre 
toutes les fonctions d'impression que l’on peut attendre d’une imprimante 
matricielle de haut niveau : impression expansée, compressée, caractère 
gras, double frappe, italique, indices et exposants. Ajoutons à cela la qualité 
courrier, l'impression en négatif (caractères blancs sur fond noir), la double 
hauteur des caractères, les jeux de caractères nationaux infégrés et le 
graphisme par lignes — sans oublier les graphismes par points dans six 
densités graphiques différentes. Créez votre propre sigle, elle peut l'impri- 
mer. Vous pouvez même concevoir votre jeu de caractères. Et en plus, elle 
est très rapide. À 160 caractères par seconde, le travail d'impression ne sera 


IMPRIMANTE CITIZEN 120D 


L'imprimante CITIZEN 120D 
offre pour tous les utilisateurs 
la qualité et le plus grand soin 
dans la finition que vous êtes 
en droit d'attendre du plus 
grand fabricant mondial de 
montres. Compacte, fiable, 
haute qualité d'impression et 
nombreuses fonctions rési- 
dentes en standard, que seul 
CITIZEN garantit pendant 2 
ans, sont les atouts majeurs 
qui rendent l'imprimante 120D 
indispensable à tous les utili- 
sateurs d'informatique. 

Vitesse d'impression en qualité informatique : 120 cps. Vitesse d'im- 
pression en qualité courrier : 25 cps. Compatibilité de base : IBM et 
EPSON. interface en cartouche. Alimentation papier en friction et 
traction. Imprimante compacte. En option: dispositif d'alimentation 
feuille à feuille. 









TARIF GENERAL 


IMPRIMANTE CITILEN MSP 15E 
A CREDIT CETELEM 
598 F au comptant + 
9 mensualités de 417,80 F 


TEG : 18,24 %- Coût total du 
crédit avec assurance : 360,20 F 



















TARIF GENERAL 
IMPRIMANTE CITIZEN 120 D 


1799 


A CREDIT CETELEM 
199F au comptant 
+ 6 mensualités de 286,30F 
TEG : 18,24% - Coût total du 
crédit avec assurance : 117,80F 






























LE MONSTRE ! Une imprimante 
24 aiguilles à moins de 3900 : 


e Tête d'impression à 24 aiguilles 
e Qualité courrier LQ à 45 cps 
e Vitesse d'impression à 135 cps en listing (PICA 10 cpi) 


« Compatible IBM* et EPSON: LQ 1500 p. 
e Entrée parallèle Centronics F 4 
e Mémoire de 16k-octets p 
e Caractères téléchargeables Ê 


e Entraînement traction ou friction (tracteur fourni) | 
e Bac introducteur de feuilles en option. 


Option bac feuille à feuille : 154OFTT< \ ana | 








SJ SSD D D 
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DBMAN 11907 
DBMAN est une: gestion de ‘base de données du même 
typeque DBASE III et qui utilisa pleinement les potentiali- 

tés de l'ATARI ST. À savoir: fenetres, icones, menus 
déroulants, etc. DB MAN permet de réaliser des applica- 

fions:de gestion de fichiers tels que paye, stock, factura- 
tion, publipostage... Ce logiciel qui peut s'adresser aux 


débutants contient un programme d'exemples qui vous 
expliquera comment créer des fichiers, manipuler ‘des 
| données &t employer les commandes. Le débutant 


L 


apprendra également comment utiliser lès applications de 
gestion. DBMAN est également un puissant langage de 
programmation. 


PROFIMAT ST 495 
| PROFIMAT ST est un’outil de développement compact À 
| l'usage du programmeur en langage assembleur. Préciaux 

pour tous ceux qui désirent développer des programmes 
orientés machine avec à leur disposition un langage de 
haut niveau, Assembleur avec éditeur intégré, débugger, 
désassembleur et réassembleur, Travail simplifié: par la 
possibilité d'assemblage ‘en mémoire ou: sur disque. 
Exploitation totale des possibilités de GEM. Possibilité de 
générer du code relogeable: Création de maoro-instruc- 
tions avec multiples paramètres. Variables locales et redé- 
finissables, Assemblage conditionnel très convivial. Cal- 
ouls sur 32 bits supportant toutes les opérations logiques, 
avec. 92 niveaux de parenthèses. Création d'une listede 
références croisées. Envoi de messages d'erreur vers un 
fichier ou gestion des erreurs par l'éditeur. Débugger avac 
trace pas à pas où émulation du mode Single-Step du 
68020, Menu ‘d'aide affichant les différents modes 
d'adressages possibles à l'emplacement, courant ainsi 
que les paramêtres pour les fonctions GEMDOS. Manuel 
d'utilisation détaillé 


VIP PROFESSIONAL … mm À QOF 
de VIP TECHNOLOGIES CORPORATION. VIP PROFESIO- 
NAL est un logiciel intégré qui combine une feuille de 
calcul, un programme ‘graphique et un programme de 
gestion de bases de données, |l intègre pour votre ATARI 
les 3 applications essentielles de Lotus 12,3 avec la 
facilité de Jazz. 
1) La feuille de calcul : VIP a été conçu d'après Lotus 
11:2.3 ce qui signifie qu'il a chaque commande, chaque 
\caractéristique de VIP. En fait, un utilisateur expérimenté 
\de Lotus 1.2.3 se:sentira parfaitement à l'aise en utilisant 
Iles mêmes touches du clavier. Mais 1.2.3 a encore été 
amélioré car on profite de toutes les facilités du micropro- 
cesseur ATARI avec les icones, la souris ét les menus 
déroulants, ce qui facilite d'autant l'apprentissage du 
débutant. VIP répondra à tous vos besoins, que vous 
souhaitiez établir un budget familial, un planning financier 
ou un inventaire de controle commercial sophistiqué ou 
enfin un projet de budget 

- 2] La gestion des bases de données : VIP intègre une 
puissante gestion de données pour organiser, stocker, 
analyser vos informations. || peut être utilisé pour'Stocker 
des données au sujet de Votre maison ol de Vos affaires, 
faire des recherches extensives et des comparaisons. || 
vous permettra de prendre en compte jusqu'à 8192 don- 
nées. Les recherches peuvent être faites suivant 82 critè- 
tres différents. Avec ses puissantes fonctions statistiques, 
il'a pratiquement une puissance |llimitée. 
3) La présentation graphique : elle vous permettra de 
visualiser vos données sous forme de 6 graphiques diffé- 
rrents, à votre choix : histogrammes, camemberts graphi- 
ques, peignes, etc. Vous pouvez également recevi 
instantanément de nouveaux graphiques quand vou 
changez de données. | 
VIP est fourmi avec un mode d'emploi intégré dans el 


logiciel que vous pouvez interroger à tout moment 
Cours d'exécution de vos travaux. 


PERSONAL PASCAL Ve S 
Utiltaire dé/programmation, Système de développement 
en Pascal avec des extensions spécialement conçi 

pour le ST, || comprend:un support GEM, un optimiseur de 
code spécial ét un puissant débugger | 
| 
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PERSONAL PASCAL est également foumi avec tous les 
outils nécessaires pour un vrai programme : compilateur, 
éditeur, librairies, etc. Documentation de 200 pages 
fournie. 


PRINTMASTER PLUS … 350F 
Utilitaire de dessin, PRINTMASTER vous permet de deve- 
nir votre propre graphiste. || vous permettra d'éditer des 
cartes de vœux, des menus, des en-têtes de lettre, des 
logos, des invitations, des calandriers, des affichettes 
publicitaires. 


DEGAS ELITE . 
(Design and Entertainment 


590F 
s System). Logiciel 








Fapl 


graphique. DEGAS est un ue graphique profession * 


nel. C'est la meilleure manière de traduire votre imagina- 
tion en image sur l'écran de votre ST. Vous pouvez utiliser 
jusqu'à 500 couleurs et ce logiciel intègre des formes 
automatiques et des fonctions de maquette. || permet 
aussi d'intégrer des textes et des graphiques, de créer 
des œuvres de grande qualité pour des brochures, des 
rapports, des annonces, des lettres et des communica- 
tions d'entreprise. Des écrans de travail et des menus 
déroulants permettent une grande facilité et flexibilité 
d'utilisation. De nouvelles caractéristiques incluent : un 
zoom, un flip, une rotation, les ombres, l'aérographe, 
l'inversion des couleurs, des conversions de résolution, 
etc. DEGAS est réellement le chef d'œuvre des logiciels 
graphiques pour ATARI. 


COMPILATEUR GFA 495F 
Utilitaire de programmation. Mettez un TURBO dans votre 
ST, Vous avez développé des programmes avec le Basic 
GFA? COMPILATEUR GFA va vous permettre de les 
compiler et de les faire tourner encore plus vite. COMPILA- 
TEUR GFA est un compilateur 2 passes ultra rapide qui ne 
nécessite aucun LINKER. || génère du code machine 
compact et rapide à l'exécution. Les programmes compi- 
lés ne nécessitent aucun RUNTIME ou librairies et peuvent 
être diffusés librement. Rien ne les différencie d'autres 
programmes écrits en C, en pascal ou en Assembleur. 
Avec COMPILATEUR GFA, vos programmes en basic 
GFA passent à la vitesse supérieure. BASIC GFA plus 
COMPILATEUR GFA vous permettent de développer en 
BASIC des applications aussi puissantes que celles écrites 
en C. Très simple d'utilisation, manuel de 30 pages en 
français. Attention, COMPILATEUR GFA ne compile que 
les programmes écrits en BASIC GFA et nécessite ce 
dernier pour compiler. 


GFA VECTOR ST 350F 
Utilitaire de programmation, GFA VECTOR est une exten- 
sion de l'interpréteur GFA BASIC qui permet la création 
d'objets graphiques en 3 dimensions en temps réel. Les 
objets sont tout d'abord créés à l'aide d'un éditeur, soit en 
communiquant leurs coordonnées soit de manière interac- 
tive grâce à l'éditeur graphique 3D. Ce dernier permet la 
visualisation de l'objet créé de front, de dessus et de côté. 
Les objets ainsi définis sont ensuite animés à partir d’un 
programme écrit en BASIC GFA (agrandissement, réduc- 
tion, rotation, déplacement...) GFA VECTOR est écrit en 
langage machine (à l'exception de l'éditeur) ce qui garantit 
Vitesse et effets spectaculaires. 


PASCAL DEVELOPMENT SYSTEME 990F 
Ce logiciel vous permet d'écrire vos programmes en 
PASCAL sur votre ATARI ST. La version PASCAL pour 
ATARI ST est une implémentation rapide et puissante qui 
se conforme complètement à la norme ISO 7185 qui est 


un standard intemational pour cet important langage. Ce ‘ 


langage permet aussi de très nombreuses extensions qui 
sont propres à l'ATARI ST et qui permettent la création 
d'icones, de fenêtres, de menus, de graphiques, etc... Ce 
logiciel est utilisable aussi bien par les débutants que par 
les programmeurs expérimentés. || comprend un compila- 
teur ISO PASCAL, des librairies telles que GEM AËS, VDI, 
GEMDOS, BIOS et XBIOS, un menu actionné par les 
commandes de GEM, un éditeur de création de fichiers, 
un débugger, des utilitaires, un éditeur d'écran, un vaste 
manuel et des programmes d'apprentissage. 


LOGICIELS ATARI 





GFA DRAFT ST e 890 
GFA DRAFT est un logiciel de dessin technique destiné à 
tous les possesseurs de l'ATAR] ST, GFA DRAFT met le 
dessin assisté par ordinateur (DAO) à Ja portée de tous. 
Grâce à une bibliothèque de symboles déjà établie, il 
permet de créer des schémas, plans d'architecture; orga- 
nigrammes, implantations, etc. Tous les schémas .peu- 
vent se faire sur imprimante mais aussi sur table traçante. | 
Tracé de rectangle, cercles, alipses, ségments de cercle! 
ou d'elipse, arcs de cercle. Travail simultané Sur 9 images! 
Symboles redéfinissables et chargement à l'aide:des tou- 

ches de fonction. Bibliotheque de symboles très complète! 
(architecture, électronique, électricité, organigramme... 
Zoom sur n'importe quelle partie du dessin. Tracé en 
coordonnées absolues ou rélatives, Lignes de côtes en 
millimètres, mètres où pouces, Différents types de lignes 
dont la largeur peut varier de 0,3 44,5 mm. Légendage 
avec deux jeux de caracteres, Couper, copier, coller sur 
toute partie. Arrondissement des angies, Rotation de 0 à 
360%. Aggrandissement et réduction de Chaque partie du 
dessin, Hachurés automatiques avec choix de l'inclinaison 
et quadrillage. Choix de l'échelle: 


LATTICE C 990F 
Utilitaire de programmation, LATTICE C est reconnu:en 
informatique comme le compilateur C standard. Cette 
version inclue de nombreuses caractéristiques propres 
exclusivement à l'ATARI ST. C'est un compilateur de très 
haut niveau, idéal pour. une utilisation professionnelle et 
de nombreux programmes commerciaux édités pour le ST 
sont conçus en LATTICE C. Il est aussi conçu pour: les 
débutants qui souhaitent s'initier au langage C: Outre là 
compilateur C, LATTICE C comprend: un menu sous 


commandes GEM, un débugger, un éditeur de fichiers, 


des Utilitaires, des librairies, un éditeur d'écran et'uri 
manuel utilisateur de près de 600 pages 


ART DIRECTOR . UT ON 
ART DIRECTOR est un puissant logiciel de création artisti- 

que. Vous pourrez créer de fabuleux dessins à partir de 
vos idées personnelles où d'images digitalisées pour un 
prix naturellement inférieur à celui d'un studio profession- 
nel. ART DIRECTOR a 8 zones d'actions principales : là 
boite à outils qui explique toutes les fonctions du program: 
me, le pinceab pour manipuler, faire tourner ou déformer 
n'importe quelle zone de l'écran,, le modificateur de pin- 
ceau pour changer la taille et la forme du pinceau, les 
différents outils de l'artiste, des: fontes pour ajouter un 
lettrage, des effets spéciaux, la sortie sur une imprimante 


COPYIEST RU 490F 
Protégez votre investissement logiciel COPY ILST permet 
la sauvegarde de la plupart des logiciels protégés ét non 
protégés. COPY 11 ST: est un best seller et a déja été vendu 
à plus de 100.000 exemplaires, || permet aussi une copie 
rapide des données sur drive, Il fonctionne sur les drives à 
Simple et double face. |l utilise la mémoire disponible, tout 
ce que vous vouliez savoir et que vous n'osez pas deman- 
der, que Vous soyez où non expérimenté, COPY IST vous 
l'expliquera à travers son manuel 


ST REPLAY . me Le |‘ 
Utilitaire musical Super digitaliseur de sons. Vous pouvez 
digitaliser et rejouer sur Votre ST votre propre choix de 
sons. Vous pouvez échantilonner vos instruments de 
musique favoris, des prog'ammes TV, Votre voix... Après, 
vous pourrez les rejouer-en profitant de la puissance de 
votre chaine hifi, ST REPLAY est une cartouche qui se 
branche sur le port cartouche du ST. 


FILM DIRECTOR 690f 
FILM DIRECTOR est un puissant et sophistiqué pro- 
gramme d'animation. Il atêté conçu comme:un outil pour 
accélérer et simplifier le procédé de séquences animées 
\d'images: pour une relecture à partir d'un ordinateur ou 
d'un magnétoscope. Pour créer les dessins, ilest vivement 
recommandé d'acquérir ART DIRECTOR du même éd 
teur, MICROSOFT. 


ANIMATOR 650f 
Utilitaire de dessin. AEGIS ANIMATOR ST combine! 3 
techniques différentes pour créer un système d'animation 
varié pour l'ATARI ST. Ce sont “Métaphore', “Cel! et 
IMCalor Cycle" qui peuvent être utilisés ensemble ou sépa- 
\rément pour construire des animations de qualité. Idéal 
| pour la création. 


————__—_—_—_——— 
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STEINBERG PRO 24 . 
Logiciel de musique. Le plus puissant des logiciels de 
musique pour ST qui transforme votre ATARI en studio 24 
pistes. Demandez-nous une démonstration: 


THE GUIL OF THIEVES 190F 
jeu d'aventures, Vous êtes un voleur professionnel:et vous 
faitas le tour de l'endroit à la recherche d'obiats de valeur 

Mais vous pouvez être poursuivi par la police et devez 
VOUS cacher où.vous défendre: Vous êtes aidé par des 
complices mais ceux-ci cherchent à voler votre butin. Pas 
très moral mais très amusant 


MORTVILLE MANOR … 
jeu d'aventures. L'un:des plus g gers du Manoir 
‘de MORTVILLE est le charme qui s'en dégage : demiaure 
tranquille au-cœur de la tourmente. À Vous de juger: vous, 
promener comme dans un-rêve ou y chercher. quoi ? 
Mystére...Peut-être le droit de vivre un peu plus longtemps 
lou-de mourir gelé au fond de quelque souvenir lointain 
dont vous n'aurez pas su Vous dégager à temps, 


SUPERCYCLE 290F 
Simulate\ de pilotage. Vous êtes aux commandes d'une 
750 et vous prenez le départ d'une course. Vous courrez 
contre d’autres motos dans des décors et des circuits qui 
changent selon les courses, Le compte-tour at le comp 
teur de vitesse sont très réalistes. Attention à la chute. 


JEXODUS ULTIMA III 590F 
jeu d'aventures, Un jeu de rôle fantastique faisant suite à 
UETIMA l'etIl. C'est encore une lutte sans merci contra les 
forces du mal. || vous faudra de l'adresse, de la persévé- 
rance, du talent pour parvenir à vos fins, 


Jeu’ d'arcade, Jeu de simulation qui 88 passe dans le 
futur, Il's'agit d'une nouvelle discipline -ofympique du 24e 
siècle : une chasse sans merci de plusieurs vidéodromes 
aur une trame quadrillée aux contours délimités. Chaque 
Wvidéodrome traine demière lui un mur d'énergie pure qui se 
transforme en matière solide derrière le véhicule devenant 
ainsi une menace mortelle pour chaque adversaire. 


PROHIBITION : … 280F 
Encore un bon jeu d' aventures de chez INFOGRAME. Une 
présentation toujours aussi soignée, des graphismes sal- 
sissants de réalisme. Un jeu qui vous procurera de longues 
heures de réflexion. 


THE KARATE KID III... : 220F 
Simulation de combat. Vous rentrez dans le domaine du 
vrai karaté, celui du film où vous devez vaincre des 
adversaires de plus en plus puissants jusqu'au démon 
CHOZEN dans le chateau du Roi Shonashi où vous devez 
découvrir le secret ou mourir 


AIRBAIL F mu. 240F 
Arcade. Vous ‘êtes uns balle et Vous circulez dans Un 
ichateau pour trouver le trésor. Beaucoup de pièces à 
franchir, d'obstacles à éviter. Très amusant. Encore un 
axcellent jeu de chez MICRODEAL. 


JOUST … 2 reel 
(Vous êtes dans un monde préhistorique ‘et Vous devez 
icombattre en combat singulier 18 diabla BUZZARD qui 
\chevauche un temble ptérodactyle. Vous chevauchez une 
autruche et vous vous préparez à la bataille. Extraordinaire 
graphisme 


THE PAWN 180F 
jeu d'aventures. Vous êtes “prisonnier du chateau de 
\Kerourvia et vous devez vous en échanper. Ce jeu d'aven- 
ture graphique et texte est magnifique. Si vous aimez les 
jeux d'aventures dans la tradition classique, préparez 
vous à rencontrer un chef d'œuvre 


LES PASSAGERS DU VENT |... 269F 
Le grand succès d'INFOGRAME. Dans un, magnifique 
coffret, vous trouvez un logiciel d'aventures qui vous 
mènera sur un:grand voilier vers dé palpitantes aventures 
A’acquérir absolument. 
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PASSAGERS DU VENT II... 2 2897 
Suite des Passagers du Vent |. La suite de vos aventures. 
SILENT SERVICE … 215 


Une simulation de sous-marins ‘dans le. Pacifique durant la 
2e guerre mondiale. Votre mission est de traquer les 
navires japonais sur une mer déchainée. Mais l'adversaire 
est coriace et gare aux mines. 


GOLDRUNNER .… ne :295F 
Le destin de l humanité ‘est en jeu, la terre est en train de 
mourir. La migration vers le nouveau monde doit être 
effectuée, mais entre ce nouveau monde et la terre rava- 
gée se trouve le monde des Tritons, une race hostile avec 
une technologie hyper sophistiquée. GOLDRUNNER, 
notre héros, doit se battre et détruire les Tritons pour que 
la flotte des terriens puisse passer. L'ennemi est sans 
merci, Parviendrez-vous à sauver la terre et à accéder à 
l'âge d'or ? 


THE LAND OF THE LOUNGE LIZARD … 270F 
Jeu d'aventures érotico-sentimental. LARRY qui: vient 
d'avoir 40 ans est un célibataire endurci. |l faut aider larry 
à dénuder sa partenaire. De folles nuits en perspective. 


FLIGHT SIMULATOR II … 390F 
Le plus célèbre.des simulateurs de vol : vous êtes dans un 
Cessna monomoteur type FR 172 à ailes hautes et vous 
devez décoller, atterrir, voyager. Décors très réalistes. 
Assez difficile à maitriser pour les débutants. 


STARGLIDER … : . 210F 
Fabuleux jeu d' arcade ( où vous pilotez un super aéronef de 
l'espace. Un classique du jeu d'arcade de chez ATARI. 
Graphisme 3D superbe, animation et effets spéciaux très 
spectaculaires. Tirs lasers très réalistes, Défoulant. 


FANTASIES Il 

THE WRATH OF NIKADEMUS 280F 
La lutte finale contre le seigneur des ténèbres. Les diables 
ont envahi la terre et leurs hordes immondes se sont 
emparées des richesses de notre planête. Vous devez 
détruire le grand démon mais il vous faudra le rencontrer 
et le défier après bien des péripéties. Ÿ parviendrez-vous ? 


FANTASIES || … un 280F 
Un extraordinaire j jeu ‘de rôle qui fait suite à FANTASIE et 
qui vous met encore une fois aux prises avec NIKADE- 
MUS, le dieu des ténèbres. Vous devez délivrer de l'escla- 
vage la population d'une merveilleuse ile. Vous êtes dans 
FANTASIE pour 6 aventures, cela suffira-t-il ? 


SDI... ce ABOF 
Aventure. “Lui, c'est un ‘général, jeune et beau, qui dirige le 
programme spatial américain. Elle, c'est une comman- 
dante russe d'une beauté fantastique compromise par le 
KGB dans une affaire de coup d'état en Union Soviétique. 
Le jeune américain parviendra-t-il à la sauver ? Pourront- 
ils ensemble sauvegarder le genre humain ? Il va falloir 





vous battre avec votre canon laser contre les missiles. 


soviétiques et résister aux tortures des sbires du KGB. 


KING'S QUEST … 340F 
Incroyables graphisme et ‘animation comme tous les logi- 
ciels de chez SIERRA. Vous passez votre temps avec le 
roi Graham, héritier du trône de Daventry. Aidez-le à 
découvrir les secrets qui peuvent l'amener à sa fiancée qui 
l'attend. Beaucoup d'obstacles, de mystères et de sus- 
pens. 


BALANCE OF POWER 290F 
Jeu de stratégie. Superbe jeu de géopolitique entre 
l'URSS, les USA à l'âge nucléaire. Les super puissances 
s'affrontent dans un monde de violence, d'accords violés, 
de luttes clandestines, de terrorisme... Ce logiciel vous 
permettra de comprendre les grandes lignes de force qui 
agitent notre planète. 


MARCHE A L'OMBRE ………. 240F 
T'as les glandes, mon pote. On t'a piqué ta mob et t'as 
promis à ta meuf de l'emmener voir un concert de Renaud. 
Y'a de la baston dans l'air. Si t'es capable de filer des 
torgnoles à ceux qui t'ont chourré ta meule, tu pourras 
jamais trouver les morceaux avant 19 h 30. Après, ta 
zessegon se cassera avec Dédé. 


LOGICIELS ATARI 


ARKANOID nor 
La fameux casse brique, n jeu de café favori est enfin 
disponible pour ATARI. Des heures et des heures de jeux 
garantis passionnants, Le casse-brique. ARKANOID: est 
une petite merveille qu'il faut absolument posséder 


Avec une boule, VOUS pouvez ‘rester sur un tapis Lil 
qui défile sur votre écran. Ce tapis n'est pas uniforme, 

parois, il fait rebondir la balle, parfois il tourne, acoëlère | 
Logiciel passionnant. Un des meilleurs du genre, on ne 
s'en lasse pas 

WINTER GAMES . des 279F 
6 épreuves sportives VOUS attendent a aux X jeux olympiques 
d'hiver: ski, bob, saut, figures de patinage libres et 
imposées, ski acorobatique, ski de fond. Le-graphisme est 
très réussi. De 1 à 8 joueurs. 

SUBLOGIC SCENERY DISK 11 220° 
Simulateur de pilotage. Suite de FLIGHT SIMULATOR 

Vous survolez Détroit et le lac Héron: 

GAUNLET … 240F 
ATARI GAMES a | signé 1à un de ses plus fameux jeux de 
café, Qui ne connait pas GAUNLET ? Grand jeu de sorcel: 

lerie et'de magie, choix entre 4 personnages; beaucoup 
de quemiers Vous veulent du mal... 





Cet excellent jeu de chez ACTIVISION met au pnse le BIP 
BIP, célèbre oiseau hyper rapide et VIL COYOTTE le 
génie, Beaucoup d'aventures pour ce coyotte qui, partois, 


amive 4888 fins 

WORLDGAMES …. 250° 
Participez à des compétitions Sportives dans le monde 
entier: plongez à Accapulco, battez vous au Japon dans 


. une compétition de Sumo, faites du saut de haies en! 
Allemagne, et faites des haltères en URSS, Skiez on 


France, chevauchez un toro sauvage:dans Un rodéo aux 
USA, etc... Tiendrez-vous la distance ? 


LEADER BORD 270F 
Simulation sportive Pratiquez le golf en trois dimensions 
sur un parcours dé 18 trous. De 1 à 4 joueurs, choix du 
club, de la distance, du coup: {hook, silice, puttihg)..Son 
très réaliste, programme d'apprentissage, beaucoup 
d'obstacles incluant les arbres, les dunes:et l'eau. Score 
automatique. 


LE CASQUE DES FORGERONS ..... 210F 
C'est un {eu de rôle an français où vous allez incamer un 
personnage: OÙ Un groupe de parsonnages:et le faire vivre 
à travers des actions quevous seul aurez décidé. Pour 
pouvoir vivre, votre personnage devra être défini, || aura 
des caractéristiques propres : force, sagesse, intelligence, 
dexténité, constitution, charisme et beauté: Grâce à ces 
caractéristiques, il aura un mode de vie bien:précis. Une 
fois votre personnage créé, || Va pouvoir évoluer dans un 
monde pour lui inconnu où il devra affronter mille:dangers 
afin de survivre et d'acquérir de l'expérience. Ce savoir lui 
sera utile dans la mésure où: lui permettra d'accroitre ses 
capacités naturelles. Vous devrez lui-choisir un métier 
pour lui faire vivre l'aventure que vous aurez choisie : 
guerrier, Voleur, magicien. Grâce à ce métier, Il pourra 
compléter le groupe st l'aider dans la mesuré où ses do 

seront plus où moins utiles, en fonction: des situations, 


des rencontres 
2407 


BARBARIAN 
Tiré du célèbre film, BARBARIAN vous amênera dans les 
combats épiques de la préhistoire où une vie ne vaut rien 
et oûles adversaires s'affrontent avec une cruauté effroya* 
ble. La loi de la jungle. Magnifique graphisme et beaucoup 
de sang. Le joueur affronte dans un duel à l'épée 7 
guerriers d'habileté croissante jusqu'au duel avec DRAX. 
ST DIGI DAUM . 250" 
ST DIGI DRUM transforme votre ATARI en batterie haut de 
‘gamme, Tous les échantillons de batterie:ont'été digitali 
isés eniutilisant le système d'échantilonage de son:en 
relecture à un) niveau de 20 KHz. Les échantillons de 
relecture peuvent être chargés dans chacune des 16 
Ipositions d'échantilon, permettant dé construire un kit 
avec les caisses suivantes :çaisse Dassé,/Çalssé claire, 
chaïleston, cloche de vache, cymbales, tom basse, tom 
aigü, bongo de: basse, bongo aigü, tambourin, alectro 
bass, caisse claire électro, cymbales électro. 
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Asservir un périphérique, presque 
intégralement basé sur des principes 
mécaniques, à une unité de commande 
logique n’est pas simple. Il s’agit en 
effet de piloter, grâce à des signaux 
électriques, des mécanismes 
d’impression aussi divers et variés que 
des têtes d’impression matricielles 
basées sur des phénomènes 
électromagnétiques, que des mécanismes 
fonctionnant sans contact physique avec 
le support papier (mécanique 
électrophotographique laser). Pour cette 
première partie, nous limiterons notre 
propos aux imprimantes matricielles 
recourant aux techniques à impact. 
Voyons à présent les bases du principe 
de fonctionnement de ces imprimantes. 





DOSSIER 





GENERALITES 





es imprimantes matricielles sont toutes 

basées sur le schéma synoptique simpli- 
fié de la figure 1. En nous y référant, nous 
constatons qu'un système intelligent est 
chargé, à l'intérieur de l'imprimante, de 
gérer les différents modules. L'imprimante 
est elle-même reliée à un ordinateur par un 
câble véhiculant les informations. Ces in- 
formations peuvent être des données carac- 
tères ou des données graphiques. La don- 
née caractère sera en général son code 
ASCII (annexe A) tandis que la donnée 
graphique se traduira par un nombre qui, 
envoyé à l'imprimante, commandera l'im-. 
pression d’une série de points. L'envoi d’un 
code ASCIT à l'imprimante se traduira par 
l'impression du caractère correspondant 
dans la police de caractères de l’impri- 








mante. Par exemple, l'envoi du code AS- 
CII 41 en héxadécimal (annexe B) qui 
correspond au caractère À vers une impri- 
mante matricielle donnera le résultat ci- 
dessous 

A 


tandis que sur une imprimante à margue- 
rite le résultat sera 


A 


Nous constatons que ces deux impri- 
mantes ont des polices de caractères dif- 
férentes. Cela n'empêche qu'elles com- 
prennent le code $41 de la même façon et 
quel l'impriment sous forme d’un À. 

es choses se compliquent quelque peu 
lorsque l'on envoie vers l'imprimante le 


module d'impression 


données reçues 


système de 
contréle de 
l'imprimante 


reçoit les don- 


dement du tan 
non 
liaison avec 
l'ordinateur crdres de suspension L 
ét de reprise de l'envoi 
dez données vers l’impri- 
mante 


lorsque 1e tampon 
st presque plein, 
c'est-à-dire lorz- 
aue la zons hachu- 
rée 1/2 rempli, le 
système de contrèle 
dé 17imprimante. 
#ignale à 1’ordinia- 
teur qu'11 faut . 
gusnendre l/emvoi 
dés données à 1mpri- 
mer, Le système de 
contrôle continue 
toyuJours à envoyer 
lés données du tam- 
cn vers le nodule 
d'impression: Quand 
1e tampor: à SU FFi- 
samment cle place, 
l'ordinateur est 

à nouveall autorisé 
à envoyer les don” 
nész sUr l'ordre qu 
système de contréle 
dé 1’imprimante. 


là partis vide 
du tampon 


1mprimér £0nt 
placées daris 


t enr dépend 


Fig. 1 Schéma simple de la gestion du tampon de données d’une imprimante. 
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code d'un caractère spécial comme le ç. 
Dans l'Atari ST ce caractère à un code 
ASCII $87. Or il se trouve que certaines, 
imprimantes restituent ce code de façon 
erronée par une sonnerie sans rien Im- 
primer. Que s'est-il passé? Ces impri- 
mantes ne tiennent compte que du code 
ASCII sur 7 bits alors que le code de ç tient 
sur 8 bits: 
= $87 = 18888111 
Certaines imprimantes éliminent le bit 8 du 
caractère qui, de ce fait, se transforme en 
00000111, c'est-à-dire $07 qui correspond 
justement au code de la sonnerie de l'im- 
rimante. Nous disons dans ce cas que le 
Jeu de caractères de l'imprimante n'est pas 
compatible avec le jeu de caractères de 
l'ordinateur. 
Afin d'éviter ce genre de situation, il existe 
deux solutions. Soit utiliser une impri- 
mante contenant plusieurs jeux de carac- 
tères dont celui de l'ordinateur, soit adap- 
ter l'ordinateur au jeu de caractères de 
l'imprimante. Pour la première solution, il 
faut s'assurer que l'imprimante possède en 
standard le jeu de caractères de l’IBM-PC 
(voir ci-dessous). Quant à la deuxième so- 
lution, cela revient à transcoder le jeu de 
caractères du ST. Des logiciels présentés 
sous forme d'accessoires de bureau per- 
mettent actuellement de modifier le codage 
des caractères du ST pour les adapter à 
votre imprimante (Quickmind par exem- 


ple). 
Le codage des caractères dans un 
ordinateur ou une imprimante 


L'Atari ST code les caractères selon 
le jeu qui est ae jeu de caractères infer- 
national n°2 de l'IBM-PC. International 
parce que tous les caractères, non accen- 
tués ou accentués, français, allemands, 
etc., s’y trouvent. Numéro 2, parce qu'il y a 
un jeu numéro 1 différent du 2! La totalité 
du jeu de caractères du ST se trouve à 
l'annexe C de cet article. Les caractères 
non accentués sont au nombre de 127 et 
sont codés suivant la norme ASCII à 7 bits 
tandis que les caractères accentués et les 
caractères semi-graphiques nécessitent un 
8° bit (ce qui au total permet de coder 
2ème=256 caractères) : 


caractères non accentués : 


bit8/7654321 


Bxxxxxxx le bit 8 est toujours à 8 


exemple de Aqui est codé 
O0 1 888881 


caractères accentués et semi-graphiques : 


bit87654321 
Lxxxxxxx le bit 8 est toujours à 1 
exemple de GC qui est codé 
18888111 





Annexe À 


LE CODE ASCII 


Le code le plus usité, l'ASCIT, est une représenta- 
tion numérique des caractères de l'alphabet et des 
signes usuels (+ — = * $, etc). C'est comme si l’on 
associait à chaque caractère ou signe un numéro 
unique. La normalisation d’un tel codage permet 
d'échanger des informations du type texte entre 
plusieurs périphériques ou systèmes. Un des codes 
les plus usités est l'ASCIT (American Standard 
Code for Information Interchange = Code Améri- 
cain standard pour les échanges de données) qui 
nécessite 7 bits pour coder 128 caractères. Un code 
ASCII étendu permet de coder 256 caractères à 
l’aide de 8 bits d’information. Les 128 caractères 
supplémentaires ne sont pas standard. 


Annexe B 


LE CODE HEXADECIMAL 


Les données codées en hexadécimal seront précé- 
dées par le signe $. Ainsi $41 est une valeur hexadé- 
cimale et vaut en 


binaire 
hexadécimale 4 


décimale 4x161 + 1xi6o = 65 en décimale. 


Rappelons que les 3 représentations ci-dessus, en 
binaire, en hexadécimal et en décimal, corres- 
pondent au même nombre. Le système de numéro- 
tation le plus répandu est le décimal, On y utilise les 
chiffres 0 à 9 et un nombre tel que 1987 est calculé 
de la façon suivante: 


us87); = 1 x 183 + 9 x 192 + 8 x 181 + 7 x 188 
= 1987 


La notation (1978)19 permet de préciser le sys- 
tème de numérotation utilisé qui, ici, est la base 
10. 


Dans le système de numérotation binaire, les seuls 
chiffres utilisés sont 0 et 1 (intéressant dans les 
ordinateurs puisqu'ils correspondent à deux états 
logiques VRAI et FAUX ou encore OUI et NON 
— des systèmes logiques, dits flous, tiennent com- 
pte des valeurs intermédiaires entre O et 1 mais 
sortent très largement du cadre de notre article — 
des états qui peuvent facilement être définis à l’aide 
des composants électroniques). Ainsi à un nombre 
représenté par 1101 correspond la valeur décimale 
suivante : 


(181), = 1 x 23 + 1 x 22 + 8 x 21 + 1 x 28 


1 
13 





Dans le système de numérotation hexadécimal ou 
de base 16, nous avons besoin de 16 éléments de 
représentation différents. Pour cela nous avons les 
chiffres de 0 à 9 et les lettres A, B,C, D,EetF, qui 
représentent respectivement les valeurs 10, 11, 12. 
13, 14 et 15. Dans ce système de numérotation, un 
nombre représenté par (A01B8);6 (noté également 
SAUIBS) vaut en décimal: 


(A81B8) ,& = 168 x 164 + 6 x 163 + 1 x 162 + 
11 x 161 + 8 x 168 


= 655888 


Annexe C 


Table de transcodage des caractères de 
l'ASCIH étendu. 














42 





La figure ci-dessous vous donne une repro- 
duction de ce jeu par une imprimante com- 
patible I ë, 
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Si votre imprimante comprend le jeu 
numéro 2 de l’IBM-PC, il n'y a aucun 
GUPÊte pour lui envoyer directement un 
ichier texte en utilisant le programme 
d'impression intégré dans le ST (en double- 
cliquant sur le fichier et en demandant une 
impression). Si l'imprimante ne comprend 
pas le jeu numéro 2, il faut adapter la 
routine d'impression de l’Atari. Pour cela il 
faut considérer deux éléments essentiels. 
L'Atari ST intègre dans son système d'ex- 
ploitation un programme d'impression 
ayant le jeu numéro 2 tandis que les logi- 
ciels de traitement de texte ou de dessin ont 
leur propre programme d’imprèssion adap- 
table à différents types d'imprimante qui ne 
- possèdent pas forcément le jeu numéro 2 
de l'IBM-PC. 
Il est possible de modifier la routine d'im- 
pression de l’Atari en utilisant des acces- 
Soires de bureau spécifiques comme Quick- 
mind. Il est encore plus simple de modifier 
la routine d'impression d'un logiciel de 
traitement de texte pour lequel des tables 
de transcodage sont fournies. Pour les im- 
rimantes testées nous avons trouvé toutes 
es tables de transcodage nécessaires. Mais 
il est tout à fait mn d'adapter une 
quelconque de ces tables à son imprimante 
pire Nous verrons cela plus loin dans 
a section Rôle du logiciel. 
La figure ci-dessus montre que les carac- 
tères semigraphiques de l'Atari ST ne cor- 
respondent pas à ceux du jeu numéro 2. 


a —_—_— 
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Seule la visualisation ou 
l'inpression de ce docunent 
est possible, 
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En effet, un jeu de caractères hébreux 
vient remplacer les barres verticales, hori- 
zontales, et les autres caractères semi-gra- 
phiques du jeu numéro 2 de l'IBM. Les 
inprimantes testées, à l'exception de l’Ata- 
ri SMM 804, ne possèdent pas les carac- 
tères hébreux. Si vous tenez à les repro- 
duire, reportez-vous à la section Rôle du 
logiciel. En revanche, si vous préférez utili- 
ser les caractères semi-graphiques de 
l'IBM-PC, vous allez rencontrer un autre 
problème. En effet, à quel caractère semi- 
graphique Atari correspond tel caractère 
semi-graphique IBM ? Il vous faut soit une 
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table de transcodage sur papier de façon à 
avoir sous les yeux les deux codes, soit un 
accessoire de bureau ou un logiciel de 
changement de polices de caractères pour 
l'Atari ST. Un tel outil vous permettra 
d'avoir à l'écran, et quelque soit le logiciel 
utilisé, la police de caractères numéro 2 de 
l'IBM-PC. 

Avant d'aborder toutes les manipulations 
de type logiciel, nous allons voir ensemble 
l'aspect matériel des problèmes de 
connexion des imprimantes, en considérant 
les deux types de liaison ordinateur-impri- 
mante. 











LES IMPRIMANTES RACCORDABLES AUX MICRO-ORDINATEURS DE LA GAMME ST 


Comment connecter une 
imprimante à l’Atari ST ? 


FE our relier une imprimante à un ordina- 
teur, il faut un câble et une interface 
de liaison. Deux types d'interface sont 
communément utilisés par les impri- 
mantes. Il s'agit de l'interface Centronics, 
appelée aussi parallèle, et de l'interface 
RS232C, appelée également série. 


Liaison série et liaison parallèle 


Etudions tout d’abord l'interface parallèle. 
Ensuite, nous éluciderons le mystère de la 
liaison série entre un ordinateur et une 
imprimante, en décrivant précisément ce 
qui se passe entre ces deux unités, et quels 
sont les signaux électriques mis en jeu dans 
cette liaison. 
Pour bien comprendre le rôle des signaux 
lors des échanges entre un ordinateur et 
une imprimante série, examinons le fonc- 
tionnement d’une imprimante. Qu'elle soit 
munie d’une interface parallèle ou d’une 
interface série, une imprimante à une zone 
de mémoire interne dans laquelle elle place 
les données qui lui sont transmises par 
l'ordinateur. Elle envoie alors, caractère 
après caractère, les données, qu'elle prend 
dans cette zone de mémoire, vers le mo- 
dule d'impression : faisceau laser, tête ma- 
tricielle, tête marguerite, etc (fig. 1). 
La présence de la zone de mémoire, appe- 
lée également tampon, est tout à fait in- 
dispensable. Puisque l'imprimante reçoit 
bien pue vite les données de l'ordinateur 
u'elle ne peut les imprimer sur papier 
néaione mécaniques), tôt ou tard le 
tampon est plein. Si l'ordinateur ne sus- 
pend pas l'envoi de caractères supplémen- 
taires, ceux-ci, n'ayant pas trouvé place 
dans le tampon, seront perdus. 
Prenons le cas d'une imprimante parallèle. 
La fig. 2 représente les signaux (appelés D1 
à DS) qui acheminent les données envoyées 
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l'exemple représente l'envoi 
du caractère À (01900001 en 
binaire OÙ 41 en héxadécimal) 
de l'ordinateur vens 1'1Mpri- 
mante par Une l1a150n paral- 
lèle 


M Cp 


TÉL AU # 


A 


Le signal BUSY passe à +5V à chaque réception de donnée et repasse à OV. Si le tampon de 
l'imprimante est presque plein, le signal BUSY reste à +5V indiquant à l'ordinateur qu ‘il faut 
arrêter le flux des données. Lorsque le tampon est suffisamment vide, BUSY repasse à OV et 
l'ordinateur reprend l'émission des données vers l'imprimante. 





Fig. 2 Les signaux essentiels de l'interface parallèle. BUSY permet à Fimprimante de 
contrôler le flux des données venant de l'ordinateur alors que STROBE signale à l'impri- 


mante qu'une donnée est arrivée. 


ar l'ordinateur vers l'imprimante. Rappe- 
ons en effet que tous les caractères dans 
l'Atari ST sont codés sur 8 bits, d'où 8 fils 
pour les transmettre vers l'imprimante. Par 
ailleurs, vous pouvez constater la présence 
de trois signaux supplémentaires appelés 
STROBE, BUSY et ACKNOWLEDGE. 
Le signal STROBE est commandé par l'or- 
dinateur. En dehors des impressions ce 
signal est à +5 volts. Lors d'une impres- 
sion, l'ordinateur envoie les caractères les 
uns après les autres à l'imprimante. A 
chaque fois que l'ordinateur place sur les 8 
fils de données les 8 bits d'information à 
pannes il force également le signal 
STROBE à 0 volt. L'imprimante détecte ce 
signal et comprend que l'ordinateur a placé 
8 bits d'information (qui correspondent à 
un caractère) sur les 8 fils de données. Elle 
les récupère et les place dans son tampon. 
Quelques microsecondes plus tard, l'ordi- 
nateur remet le signal STROBE à +5 volts 
et l'imprimante attend le prochain signal 


STROBE=0 volt de l'ordinateur pour re- 
cevoir un nouveau caractère à imprimer. 

En ce qui concerne le signal BUSY, il 
provient de l'imprimante. À chaque carac- 
tère reçu, l'imprimante place ce signal à +5 
volts, tandis qu’elle place la donnée reçue 
dans son tampon. Pendant ce temps elle 
continue à imprimer si le tampon contient 
déjà des données. Après chaque saisie de 
caractère, l'imprimante replace BUSY à 0 
volt indiquant à l’ordinateur qu'elle est 
prête à recevoir un nouveau caractère. Un 
Signal d'acquisition de données, appelé 
ACKNOWLEDGE est égalemen émis 
par l'imprimante afin de confirmer L: prise 
en compte du caractère (ce signal n'est pas 
utilisé par l'Atari ST). Si toutefois le tam- 
pon est plein, alors le signal BUSY est 
continuellement placé à +5 volts signalant 
à l'ordinateur l'interdiction d'envoyer de 
nouveaux caractères. Pendant ce temps 
l'imprimante continue à imprimer les ca- 
ractères qui se trouvent dans son tampon. 
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Lorsque le tampon devient vide, elle re- 
place BUSY à 0 volt et l'ordinateur re- 
prend l'envoi des caractères suivant le 
même protocole. Nous venons de parler 

our la première fois du mot protocole. 
Lau le cas d’une imprimante parallèle les 
changements des états des signaux 
STRÔOBE, BUSY et ACK constituent le 
protocole d'échange parallèle entre l'ordi- 
nateur et l'imprimante, plus connu sous le 
nom Centronics. 


Il en est de même pour une imprimante 
série. Cette fois-ci, les données circulent 
sur un fil placé entre la broche 2 
(TD=Transmission de Données) de l'inter- 
face RS232C de l'ordinateur et la broche 3 
(RD=Réception de Données) de l'inter- 
face RS232C de l'imprimante, tandis que le 
signal équivalent à BUSY est en général la 
broche 20 (DTR=Data Terminal Ready ou 
Terminal de données prêt) de l'imprimante 
reliée à la broche 5 (CTS=Clear To Send 
ou prêt à émettre) de l'Atari ST. La liaison 
est alors faite selon la fig. 3. 


Pendant l’envoi d'un caractère, l'ordina- 
teur place le signal RTS (RTS= Request To 
send ou Demande d'émission — broche 4) 
à +12 volts indiquant à l'imprimante qu'il 
désire envoyer des données. L'imprimante 

eut récupérer ce signal sur sa broche 6 
IDSR=Data Set Ready ou poste de don- 
nées prêt) comprenant que l'ordinateur dé- 
sire envoyer des données. Si son tampon 
n'est pas plein, l'imprimante place sa 
broche 20 {DTR) à +12 volts indiquant 
qu'elle peut recevoir des données. Le 
transfert des informations se fait jusqu'à ce 
que le tampon soit presque plein. L'impri- 
mante place alors son signal DTR à -12 
volts. L'ordinateur reçoit ce signal sur son 
entrée CTS et arrête l'émission des carac- 
tères. L'impression se poursuit, DTR re- 
passe à +12 volts lorsque le tampon est 


| presque vide, et le transfert est à nouveau 


établi entre l'ordinateur et l'imprimante. 


Nous remarquons trois points. 


Primo, il n'y a pas d'équivalent pour le 
signal STROBE de l'interface parallèle. 
Pour le remplacer, nous avons le bit de 
start qui précède chaque caractère sur la 
ligne série (voir article communication 
entre ordinateurs — Atari Magazine n°2) 
et qui a pour rôle d'informer le module de 
réception de l'interface de l’arrivée d’un 
caractère. 


Secundo, l’Atari ST doit impérativement 
avoir été placé avant l'impression en mode 
protocole RTS/CTS à l’aide de l'accessoire 


em ant ve me mme qe te nes mn 


Broche 


ordinateur | 
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xnprinmante 


Fig. 3 Le schéma d'un câble série entre l'Atari ST et une imprimante. L’Atari doit être en 
mode contrôle de flux par les signaux RTSI/CTS, tandis que l'imprimante doit être configurée 
en mode contrôle par le signal DTR. Ce câble ne peut convenir à un modem. 
















CONFIGURATION RS232 


Bauds: EXXI|4800 [1208 | 300 | 
Parité! EM Inn. [Pair 
Duplex: EIHaif, 
Bits/Car: ME 7 | 6 | 5 | 
Strip Bit: MNT 0ff | 


Commande Flux 
Kon/Xoff: 
Rts/Cts: ER 0ff 


Confirmer] 





de bureau « Installation RS232 » fourni 
avec la disquette Langage. (Rappelons que 


our charger cet accessoire, vous devez. 


insérer la disquette Langage dans le lecteur 
À, puis mettre sous-tension l'ordinateur). 
L'accessoire de bureau « Installation im- 
primante » doit également être initialisé 
pour une impression sur le port modem. Si 
vous désirez maintenir ces réglages, il faut 


INSTAL, IMPRIMARTE 


Type: [Margue, | 

Couleur: MIT (Couleur. 

D 560 : 

Qualité: éfinit., 

Sortie: [Inprin. 
me 


E 
Papier! euille| 


Définit.) 


N/B 
Pixels/Ligne: | 1288 





sauvegarder le bureau. Dans ce cas, un 
fichier nommé desktop.inf est créé sur 
votre disquette. Il contient tous les para- 
mètres de vos réglages. Veillez à ets 
cette même disquette dans le lecteur A 
avant chaque mise sous tension de votre 
système. Si vous possédez un disque dur, 
les accessoires doivent être placés dans la 
partition C hors d’un dossier, le fichier 
desktop.inf sera automatiquement créé sur 
cette partition). En cas d'utilisation d’un 
logiciel comme 1ST WORD PLUS, n'ou- 
bliez pas de sélectionner le mode d'impres- 
sion série après avoir chargé le logiciel. 


Tertio, la broche 2 (TD) de l'interface série 
de l'imprimante n'a pas besoin d’être 
connectée à la broche 3 (RD) de l'interface 
série de l'ordinateur. 


En utilisant l'accessoire « Installation 
RS232 », vous avez sans doute remarqué la 
résence du protocole XON/XOFF. C'est 
e protocole le plus facile à câbler entre 
l'ordinateur et l'imprimante. Il nécessite la 
connexion croisée des signaux TD et RD 
entre les deux connecteurs. Les signaux 
DTR, RTS, CTS.... n’ont pas besoin d'être 
reliés. Le schéma de montage est représen- 
té par la fig. 4. L'échange est géré en partie 
sous forme logicielle. En effet, comme 
dans le cas du protocole RTS/CTS, lorsque 
le FRE de limprimante est presque 
plein, l’ordinateur doit en être informé 
pour arrêter la transmission vers l'impri- 
mante. Comme aucun signal de contrôle 
(RTS, CTS ou DTR) n'est utilisé, l'impri- 
mante envoie vers l'ordinateur un carac- 
tère dont le code ASCII est $13 en hexadé- 
cimal (00010011 en binaire). Ce caractère 
est appelé communément XOFF (ou bien 
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Fig. 4 La liaison entre l'Atari ST et une imprimante série nécessite un minimum de fils lorsque 
les deux sont configurés en mode XON/XOFF. L'imprimante contrôle le flux des données en 
envoyant les caractères $1I1 (XON) et 813 (XOFF) vers l'ordinateur. 


DC3 = Device Control (contrôle de dispo- 
sitif) 3 d’après la norme ASCII). L'ordina- 
teur suspend immédiatement l'envoi des 
données vers l'imprimante, jusqu’à ce que 
celle-ci, ayant vidé totalement ou partielle- 
ment (le choix appartient au constructeur 
de l'imprimante) son tampon, émette le 
caractère $11, appelé XON (ou DCI = 
Device Control 1, vers lordinateur qui 
poursuit alors l'émission des données. Il y a 
de ce fait un traitement sous forme logi- 
cielle puisque l'ordinateur compare les ca- 
ractères en provenance de l'imprimante 
avec les codes XOFF et XON. Notons qu'il 
s'agit des seuls caractères qu'une impri- 
mante placée en mode XON-XOFF peut 
envoyer à l'ordinateur. Le logiciel gestion- 


Le rôle du logiciel 


(L) ne fois l'imprimante raccordée par un 
câble au ST, il faut engager le dialogue 
entre ce périphérique et les logiciels. Les 
logiciels sont en général conçus pour fonc- 
tionner correctement avec une ou plusieurs 
familles d'imprimantes. Certains de ces logi- 
ciels proposent donc une liste dans laquelle 
l'utilisateur choisit une imprimante ayant des 
caractéristiques identiques ou très proches 
de son imprimante. De son choix dépend 
alors tous les codes d'impression qui sont 
émis vers l'imprimante (voir figure ci- 
contre). 

L'interface ca entre le logiciel et l'impri- 
mante est réalisée par un programme appelé 
driver. Ce programme initialise le périphé- 
rique et transforme les signaux en prove- 


naire du prptocole reste de ce fait très 
simple, 
Chaque possesseur d’un Atari ST a sans 
doute eu un jour à utiliser ces signaux 
XOFF et XON! En effet, lorsque vous 
double-cliquez sur l'icône d’un fichier texte 
et que vous demandez son affichage à 
l'écran, vous avez constaté qu'il est pos- 
sible d'arrêter l'affichage par appui simul- | 
tané sur les touches Control et hi clavier. 
L'affichage reprend lorsque vous appuyez 
sur les touches Control et Q. Eh bien, 
sachez que Control-S vaut $13 en ASCII et 
u’il est l'équivalent de XOFF tandis que 
ontrol-Q vaut $11 et qu'il est l'équivalent 
de XON. Aussi bien dans le cas de l'affi- 
chage écran que de la liaision série (deux 


MISE EN ROUTE 


Centronics 


Mémoire centrale 
du ST (de 512 K 
à 4 M-octets) 


Le traitement de 
texte est chargé, 
et exécuté depuis 
la mémoire centrale 
du ST, dont elle 


occupe une 

partie. Au moment 
de l'impression 
d'un texte, il 
accède à la disque- 
te pour y trouver 
les informations 
concernant les 
commandes 3 envoyer 
à l'imprimante. 
C'est alors qu'il 
envoie au port de 
liaison Centronics 
ou au port de liai- 
son R$S232C les don- 
nées qui doivent 
aboutir 5 l'impri- 
mante. 





notions par ailleurs totalement distinctes 
dans le dT ), les concepteurs ont utilisé des 
codes admis par la majorité des construc- 
teurs des micros et même ceux des gros 
systèmes pour les traitements d'arrêt et de 
reprise du flux des données. 


Du point de vue du fonctionnement, une 
imprimante série est absolument identique 
à une imprimante parallèle. Mais certains 
diront que la liaison série est moins rapide 
que la liaison parallèle. En réalité, ce n’est 
pas le mode d'interfaçage mais plutôt la 
technologie d'impression et le tampon in- 
terne de l'imprimante a déterminent la 
vitesse du traitement. En parlant de la 
technologie, nous pouvons considérer celle 
de l'imprimante laser Atari SLM 804 qui 
procède par échange en mode DMA (Di- 
rect Memory Access ou Accès direct mé- 
noire), afin d'assurer une vitesse d'impres- 
sion normale. Si l'on se contente d'une 
liaison série RS232C la vitesse d'impres- 
sion sera largement inférieure à 8 pages/ 
minute, vitesse atteinte par les impri- 
mantes lasers classiques. È effet, alors 
u’en mode DMA il est possible d'envoyer 
jt données à 10 Mbits/s, il est hors de 
question de dépasser 19200 bits/s avec ia 
liaison série du ST. Nous en parlerons dans 
le prochain numéro. Nous verrons dans le 
cas précis de la SLM 804 que la rapidité de 
la liaison est un facteur essentiel au bon 
fonctionnement de l'imprimante. 


RS232C 


er 


envoi 


lecture puis envoi 

des données vers 
l'interface de 
liaison choisie 


La disquette 
contient le 
fichier de 
configuration 
de l'imprimante, 
Ce fichier est 
automatiquement 
lu par le 
traitement de 
texte au moment 
de l'impression. 
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nance de l'ordinateur en codes compréhen- 
sibles par l'imprimante, Si le driver ne 
correspond pas au modèle de l'imprimante, 
l'exécution correcte des travaux d'impression 
n'est pas possible. Suivant le logiciel utilisé, 
le driver permettra l'impression de textes, 
(données caractères) ou des dessins (don- 
nées graphiques) ou éventuellement les 
deux. Ce driver peut être modifié par l'utili- 
sateur si le code utilisé n'a pas été compilé 
(traduit en langage machine) ou que l'utilisa- 
teur à la possibilité d'éditer (à l'aide d'un 
logiciel de traitement de texte par exemple) 
la table de transcodage utilisée par le driver. 
Nous allons ensemble désosser la structure 
d'une des tables de transcodage du logiciel 
First Word. 


Remarques 

L. Les notations en italique figurant dans le texte du 
driver ci-dessous ont été ajoutées par nos soins pour 
une meilleure compréhension de la structure du fi- 
chier de configuration. 

2. Pour arriver au texte ci-dessous, vous devez exé- 
cuter le programme IST WORD.PRG. Pour cela, 
doublecliquez sur l'icône de IST WORD.PRG ; un 
sélecteur d'objets apparaît (voir figure ci-dessous). 
Vous constatez que seuls les fichiers se terminant par 
.DOC apparaissent. Or les fichiers de tables de trans- 
codage se terminent par .HEX. Que faire ? Cliquez 
sur la zone À de la figure &-dessous et cela afin de 
placer le curseur (la barre verticale) sur la ligne 
A:\*DOC. Il suffit alors d'appuyer 3 fois sur la 
touche <Backspace> du clavier afin d'effacer DOC 
et de taper au clavier les trois lettres HEX: puis 
cliquez à l'intérieur de la zone B du sélecteur d'objets. 
Vous entendrez le lecteur de disquette tourner et tous 
les fichiers se terminant par .HEX s'afficheront dont 


Un logiciel nommé INSTALL.PRG permet 


Ce logiciel est fourni sur la même d 
le traitement de texte 1ST_HORD 


K K ZK DK OK OK DK DK DK DK OK K 






Modèle de l'imprimante 


For display above the font table on the 
ist Hord Plus desktop (max 32 characters) 
L'utilisateur peut inscrire ci-dessous 
imprimante. 
l'impression par First Hord. 
dès le chargement du logiciel 


* XX k XX XX 


Epson LX/GX/FX (9-pin NLQ) 





*X D X % K % 4 >k >k 2 Ke Me Me ok DK DC DK DC DC DK DK DK DK M ke 


CONFIGURATION DE EPSON LX/GX/FX 


Toutes les valeurs et codes sont en hexadécimal 


table après modifications évventuelles 


Ce nom sera automatiquement affiché 
La version plus le visualisera 


À 


SELECTEUR D'OBJET 


Répertoire: 
LCA FRS ANNEE 


SL AUTO... 
& PRINTER B 
ATARIMAG, DOC 


EPS-LXS0.HEX. Pour le visualiser à l'écran vous 
doublecliquez sur EPS-LX80.HEX. Il est possible de 
noter des différences entre le texte ci-dessus et celui 
que vous avez sur votre disquette. Cela provient du 
fait que le fichier que nous allons vous présenter a été 
auparavant adapté à la version étendue de IST 
WORD baptisée IST WORD PLUS. Rappelons que 
cette dernière a. entre autres, la possiblité d'inclure 
des dessins dans le fichier texte. 

Maintenant que vous avez le fichier EPS-LX80.HEX 
passons à l'examen de sa structure. 

Dans ce fichier, ainsi que dans tous les fichiers de 
tables de transcodage pour IST WORD, les mots 
précédés par une astérisque (*) sont des com- 
mentaires et seront ignorés par le programme d'instal- 
lation INSTALL.PRG. Rappelons qu'il faut signaler 
au programme IST WORD quel est le fichier de 
transcodage à utiliser. Pour cela il faut installer le 





Configuration 


(2) 


de compiler la 


(3) 
isquette que 


A OK DK DK DK K DK OK KE 


(4) 


{5) 


(6) 
le nom de son 


lors de 
, 8, C, 48, 8, 8 


Milieu de l'espacement du chariot de 
marguerites (88 ou 132 colonnes), 
points/pouce pour une imprimante matricielle 


48 en hexa ou 144 points par pouce, 
imprimantes Epson au mode d'impression traceur. 


fichier correspondant à votre imprimante. C'est le 
rôle du programme INSTALL.PRG fourni sur la 
même disquette que IST WORD.PRG. En double- 
cliquant sur l'icône INSTALL.PRG vous verrez ap- 
paraître à l'écran un sélecteur d'objets comme celui- 
ci. 


SELECTEUR D'OBJET 


Répertoire: 
A: 


NME metmennesnemeennmmsmeucee 


Sélection! 
EPS_LX80,HEX 


& AUTO, 

M  EPS-LX80,HEX 

| EPS-RX80.HEX 

SHH884  ,HEX 
ANHULER 








Vous devez alors double-cliquer sur le fichier 
.HEX voulu. Cette opération nécessite que la dis- 
quette ne soit pas protégée contre l'écriture afin que le 
programme INSTALL puisse créer sur la disquette le 
fichier de configuration utilisé par le programme 1ST 
WORD. Ce fichier sera automatiquement appelé 
IST—PRNT.DOT ou IST—PRNT.DSY selon que 
le fichier correspond à une imprimante matricielle 
(DOT = point, évoquant le type d'impact utilisé par 
les imprimantes matricielles) ou une imprimante à 
marguerite (DSY = DAISY = marguerite). La dif- 
férence entre ce fichier .DOT ou .DSY et le fichier 
.HEX initial est dans la compacité des deux premiers 
(les commentaires et les espaces vides y sont absents) 
par rapport au dernier. 


Les 6 valeurs suivantes sont des informations destinées au 
programme d'impression de 151_HORD 


(1) 1 for microspacing daisymheel, else 8 
1 pour imprimante à marguerite, sinon 8 


Character idth in printer units (daisy) 
largeur du caractère (marguerite) 


Linefeed height in printer units 
hauteur du saut de ligne 


Mid-carriage (daisy) pixels/inch (matrix) 


l'imprimante à 
ou le nombre de 


Bold offset in prin *r units (daisy) 
densité de gras pour mprimante à marguerites 


1 to pause printing between pages, else 8 
1 pour arrêt entre deux pages imprimées, sinon 8 


correspond pour les 
Ce mode 





TE 


1 


m 
2 
3 


imprimante. 
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permet de reproduire des véritables cercles à l'impression, 
sinon vos cercles seront plus allongés dans le sens 
vertical. 5 

Caractéristiques de l'imprimante (codes de passage en mode 
gras, souligné, italique, etc) 


Printer characteristics 


This table defines values to be sent to the 
printer by ist Hord Plus to control its operation. 
An entry consists of: 


(1) Function number (these must be kept in order) 
(2) Command butes (hex commands and placeholders) 

À placeholder has the top bit set and is substituted 
by an actual value buy 1st Nord Plus when printing. 
Lines preceded by an asterisk are commented out. 


respectez les numéros qui se trouvent au début des lignes 
suivantes 


* Character nidth 
largeur des caractères 

* Carriage return and line feed 
retour chariot + saut de ligne 
code ASCII=13 code ASCII=18 


D, À 


es différents codes ASCII se trouvent dans le manuel de votre 
11 est indispensable de le consulter lors de la 
odification de de cette table 


* Fornard print 
impression en avant 
* Reverse print 
impression en arrière 
*% Vertical tab to line 
tabulation verticale 
* Absolute horizontal tab 
tabulation horizontale 
47 * Draft bold on 
début impression grasse normale 
48 Draft bold off 
fin impression grasse normale 
, 45 NLQ bold on 
début, impression grasse qualité 
courrier approchée 
. 46 NLQ bold off 
fin impression grasse 
courrier approchée 
34 Draft italic on 
début impression italique normale 
35 Draft italic off 


qualité 


* 
19, 18, 54, 1B, 78, 1 
* 


* 
14, 18, 2D, 1 
* 
18, 1B, 20, 8 
* È 


18, 43, 


18, 41, 
18, 24, 


27 
26, 1B,78,8,12,1B,57,8,1B,58 
* 
29, 12,1B,57,68,1B,58,18,78,1 
* 
24, 1B,78,0,12,1B,57,8,1B,4D 
* 
* 2B 
* 
2C, 1B,78,8,1B,57,8,18,50,F 
* 
* 2D 
* 
2E, 1B,78,8,12,18,4D,1B,57,1 


* 
* 2F 


courrier approchée 
NLQ subscript off 
fin mode indice 
courrier approchée 
Draft underline on 
début impression soul ignée 

Draft uaderline off 

fin impression soulignée 

NLQ underline on 

début impression soulignée 
qualité courrier approchée 

NLQ underline off 

fin impression soulignée 
qualité courrier approchée 
Formfeed 

saut de page 

Horizontal initialization 
initialisation horizontale 
Vertical initialization 
initialisation verticale 
Termination: printer reset 
réinitialisation de l'imprimante 
Backspace 

retour en arrière d'un caractère 
Carriage return 

retour chariot 

Form length in lines 
initialisation du format de la 


en qualité 


page 

Set line feed to N units 
réglage de l’interligne 

Start graphics (mode 5) 

passage mode graphique 
Reserved 

Draft Pica (18  cpi) 
Pica: 18 caractères par pouce 
NLQ  Pica (8 cpi) ÿ 
Pica qualité courrier approchée 
Draft Elite (12 cpi) 
Elite: 12 caractères par pouce 
NLQ Elite (12  cpi) 
Elite qualité courrier approchée 
Draft Condensed (17.2 cpi) 
condensé: 17.2 car. par pouce 
NLO Condensed (17.2 cpi) 
condensé qualité courrier app. 
Draft Expanded (6  cpi) 
élargi: 6 caractères par pouce 
NLQ Expanded (6  cpi) 
élargi qualité courrier app. 


codes spécifiques couleurs 


fin impression italique normale 
NLQ italic on 

début impression italique qualité 
courrier approchée 

NLO italic off 

fin impression italique qualité 
courrier approchée 

Draft light on 

début Impression grisée 
Draft light off 

fin impression grisée 
NLQ light on 

début impression grisée 
courrier approchée 

NLQ light off 

fin impression grisée 
courrier approchée 

Draft superscript on 
début mode exposant 

54 Draft superscript off 
fin mode exposant 

NLQ superscript on 

début mode exposant en 
courrier approchée 

NLQ superscript off 

fin mode exposant en qualité 
courrier approchée 

Draft subscript on 

début mode indice 

54 Draft subscript off 

fin mode indice 

NLQ subscript on 

début mode indice en qualité 


% Black  iak 
* Magenta ink 
* Cyan ink 
* Yellow ak 
* NULL termination byte 


Repère À (la suite de l'article se référera à cet endroit) 

Table de transcodage des caractères de 1 ASCII étendu (càd 
caractères situés entre 7F (128)et FF (256) - voir Annexe C 
de l'Atari ST consultez la documentation de votre imprimante 
afin de connaître les codes des différents caractères 


correspondant équivalents aux caractères de l'ASCII étendu 
du ST, 


78, 8, 1B, 34, 1B, 47 


48, 18, 35, 1B, 78, 1 


e 
s 


qualité 


qualité Translation Table 


53, 0 This table is used to translate the ST 
character codes for output to the printer. 


78, 06, 18, 53, 8 Each entry consists of: 


qualité (1) ST character code (these must be in order) 


(2) The (possibly null) byte string to be output 

ST character codes mith a NULL translation 

string are printed as spaces. 

un caractère dont seul le numéro de ligne apparaît, sans 
aucune information supplémentaire, sera remplacé lors de 
l'impression par un espace blanc 

voir l'exemple du caractère ï à la ligne 88 (si le mot à 
est ‘naïf’ vous aurez seulement ‘na f‘ à l'impression) 


54, 18, 78, 1 


n 


53; 1 


78, 6, 18, 53, 1 


x 
# 
# 
# 
x 
* 
* 
* 
* 
# 
* 
* 
x 
x 
# 
* 
* 
* 
1 
* 
* 
* 
x 
* 
* 
x 
* 
* 
# 
* 
4 
x 
* 
x 
6 
* 
A 
x 
8, 
x 
#k 
| 
x 
# 
Â 
* 
B 
* 
€ 
* 
x 
D, 
* 
# 
x 
* 
* 
* 
1 
# 
x 
1 
# 
% 
}| 
# 
1 
x 
1 
* 
* 
1 
x 
* 
1 
* 
1 
* 
L 
x 


Me He de me pK DK DK D ke DK Ok D Où OK DK DK fc OK DK DK DK DK OK OK DK KE CD % K 2K 2% DK DK 


ST character codes NOT in the table are sent 































RUNTUTETE samedi de 9h 320h. 


50, rue de Richelieu 75001 Paris - Tél. a 42.96.99.95 - Mél, : t0ÿal 
251. boulevard Raspail 73014 Pans - Tél: (1} 43215445 he “Raspail 














QUE LES PACE CO E ÉLE. L 





















ai.) L D" 
| MONSTRATION sn = 
| Tout le merérial ainsi que les périphériques que nous vous proposons | 
sont en démonstration Permanente. 4 L'extroordinaire technologie du 16/32 bits à la 
Vous, pouvez voir l'ensemble du matériel avant d'acheter. | portée de toutes les bourses. Livré ovec le GEM TS 
1 1 | intégré, une souris, coble péritel, 5 logiciels sa 
| [1] C EDIT Ru CHIER, TRAITEMENT DE TEXTE, LOGO, BASIC e FT 
Nos offres de crédit sont soigneusement étudiées en fonction de vos | NEOCHROME, 10 jeux et une manette A EE 
besoins. Si le crédit ne vous semble pas. adapté, des facilités de ATARI 520 STF _______2990F TT nn d 
| _ paiement peuvent être accordées allant jusqu'à 6 mois sans intérêt ! ATARI 520 STF __ 4990F [A | 
{après acceptation du dossier). + Monteur couleur Philips CM BB 
| ATARI 520 STF 5 490F 
@ FC nR/ MATION ] | | + moniteur couleur Atori SC 1425 Î ] “ 
Nous sommes en mesure, grâce à notre. service spécialisé, de vous | ATARI S20 STRESS O90F | 


| + moniteur monochrome Atari SM 125, + impri. 


a) ter des cours de sur diverses applications 
pporter des cours de formation sur diverses appl rer 


bureautiques, graphiques ou musicales. 








: Service formation : 45 38 71 00 | ATARI 520 ST 6990F 
| + monteur couleur AlariS SC 1425, + imprimante 
© VENTE PAR CORRESPONDANCE LEA RER 
La correspondance. est un service à qui nous avons attribué | Nes DD ER 


volontairement une structure indépendante permettant de mieux | 

gérer vos commandes, et de vous tenir informés rapidement sur | 

d'éventuelles ruptures de stock. | 

| Les expéditions se font sous 48h par colis postal urgent (Logicie els}, | 

| ou par SERNAM EXPRESS (Matériel). | 

| Service correspondance : 45389888 | | 
| 












STF à 2 t 





at À r3S T 5 SOS RTE LÉ UGT ET lu ee LS 
CETTE CT COMPILATIONS | | MANOIR DE MORTEVIELLE 199 F pe UTILITAIRES “ 


n | oce M | MEURTRES EN SERIE - 249F Î ER 
MALETTE FIL —_295F D. VRTRES EE A | RECRARTENT POP 
Ll Major motion, Space Shutile Il, Super tennis ne PE CMOS 













































































































| 
| 
Unetechnologie performante; une capacité digne JS | LP Re, el CALCOMAT PLUS 750F 
des micro-ordinateurs professionnels, en Riva Fe ALTER! “sis REALITY Il L 199F | | COMPILATEUR GFA . 295 F 
outil idéal pour les applications personnelles, bu: D ANIMATIC —299F LS DB MAN EE à (à 
| reautiques el musicales. D | satance | 1h EI EX rom PLUS nr 
— | | RE 0F 
1040 STE D — 49906 _— 2060 | 229F ‘| GFA ns EH F M 
1040 STF + MONITEUR | | CHESS MASTER 2000 [Es 199 F | &o ad 00 F 
| ATARI SM 125 5950F D SRAFTON, PE | TAB sr M] © Lune D —— 
RNCS RD) See — 9 | 
RISC 1224" 7490F M | Fi5SmRIKE ÉAGLES —— Liu ! 9 F Ë : LS STE ETES 
| Feu a SIMULATOR 1 — WINTER GAMES RE QE À ET ou 
| : ; TLET 
| = = | mes 
| OFFRE BUREAUTIQUE BR | SOLDRUNNER Le RU ne 
jo WTIQ - M] Sranorrx son cc | EDUCATIFS [| MALETTE SCIENTIFIQUE 
ATARI 1040 STE ___7990F GUILD OF THIEVES L ù MALETTÉ BUREAUTIQUE _ 
À moniteur Alari SM 125 ' | | cuurrees erverrRes 7 2s5r D “pee 
4 traitement de texte FIRST WORD DS | Karare Kio va EE —— CREER ET JOUER AVEC LES MATHS __ 229 F | 
+ ficheir ÎT base. Lei LES PASSAGERS DU [VENT ________ 260F GEOMETRIE Su se men 249 F | TEXTOMAT _ 
+ imprimante Citizen LSP 10 BE | LéaDEr oarD TE 49 FONCTIONS NUMERIQUE ——— ; | 
nue Le or D LR) BU —— HS | | marusae 49e | 
TARI SC 1224 ____9490F ÎBN —}; 9F 149 | À 
| | ROAD RUNNER DE MT US me 39; MR] SISLIOGBAPHIE 129 
= SILENT SERVICE 249 F | UV 1 L #3 BIEN DEBUTER AVEC ST __129F 
STARGLIDER 199 F JE DECOUVRE LES CHIFFRES _. nu ST CREER 4): |; 
= D | SUPER CYCLE 255F EP LETTRES 247 D } DÉVELOPPER EN GFA ___ 299 F 
_ PERIPHERIQUES | | SUPER TENNIS nn 7, Ji JE COLORIE ——249F À | DU BASIC AU © 149F 
LEC TEURS SF 314 1990 r ee fie FUGHT SIMULATOR cc JOPLOT — Mes | 
LECTEUR 20 MEGA SH 205 4 490F | | | F5 RAPHISME ONS —_149F 
LECTEUR CUMANA 1 MEGA 31/2 —_ 1 490F ! ie À Ce GRAPHISME EN 30 179F 
LECTEUR CUMANA 51/4 _2290F Es | | LANGAGES INTRODUCTION À C z "980$ 
DOUBLE LECTEUR 3 1/2 29907 DE | À, JE, | | | ALP 68000. ___1850F LIVRE DU GEM _ }79F 
DOUBLE Le TEUR 31/2514 ——3990F Di | NOUVEAUT ES J L | C COMPILER GST ___ 690F LIVRE LANGAGE MACHINE ___ 149F 
* IMPRIMAI TARI SMM 804 ____1990F [M ASTERIX 245F [AN | EDITEUR GST _ 290F D |. LIVRE DU LOGO __ 149F | 
| IMPRI MANTE CITIZEN LSP 10 1990 F BLUEBERRY 245F JS | FAST BASIC 850F. LIVRE DU BASIC 149F | 
| IMPRIMANTE CITIZEN MSP 15 DL BARBARIAN — _199F | | GFABASIC pe 490 F LIVRE DE LAN = = Er LA F | 
32 colonnes} Rs à | | BOB WINNER _210F À | LATTICEC z 990 F Pi | LIVRE DU GFA BASIC ____199F F | 
RONITEUR MONOCHROME EI BARDS TALE 1 =" = °° 300 f MEGAMAX € 1650F D | LIVRE DU LECTEUR DE DISQUETTES _ 299F 
HR SM 124/125 — 1490F ROUE a ne OR MACRO ASSEMBLEUR GST 590 F | MISE EN ŒUVRE DU 68000 ei = 4006 D 
MONITEUR COULEUR SC 1224 ? Ha F | | DEFENDER _ THE CROWN 295F MODULA 2 ST 1250F E | MUSIQUE ET MIDI 149F | 
| MONITEUR PH 1ILIPS 8832 _ 690 F | | IZNOGOUD ___249F [EE | PROFIMAT. 495F M | PEEKETPOKES ___129F 
| HIPPO SOUND DIGITIZER K 590F VA | LES DIEUX DE LA MER 199F MN | PRO FORTRAN 1250 F TRUCS ET ASTUCES 3149F 
EMULATEUR MAC 7 1490F AN | LES RIPOUX 199F D | PROPASCA 1250F M. | CATALOGUE LOGICIELS 50F 
| EXTENSION T MEGA  990F [M | MISSION EN RAFALE 57 INTERPRETEUR C 390 F [Mi | PROGRAMMATION LOGICIELS BASIC .198 F 
RC te à. ER | ÆURANRRNERTS D LL. RE . — 
E FE ê Fa 1 L == 
LE | | ie it Ê ae Ë ARE ne 








* Crédi 


He Terre 
A cette occasion, nous vous offrons, pour tout achat de logiciels ou matériel, du 1°" = TEG En Vigueur ou ]/ 
novembre au 31 janvier 88, notre carte cluh vous donnant droit à une remise de 10% L MENS 
25 sur tous les ant pendant 1 an. 


| Nombreux cadeaux et promotions pour fêter ensemble cet événement ! 


11/87 






















© SERVICE APRES-VENTE be, 
Tout le matériel vendu bénéficie d'une garantie totale de deux ans 
pièces et main d'œuvre, avec échan » standard du matériel 
défectueux dans le mois qui suit l'achat. 

i sont effectuées sur place par nos techniciens dans 

8 jours. Le matériel hors garantie 

ptation d'un devis préalable. | 
Service technique : 42969395 












© OCCASIONS 
Nous raprenons tou. 
pour tout achat d'un nouvel 
prix du neuf pratiqué. Pour ceux qui er O 
inaccessible, notre «département matériel d'occasion», se charge 

de vous trouver un micro-ordinateur à très bas prix, qui bénéficiera 


malgré tout d'une garantie d'un an. 

© LES COLLECTIVITES 
Les collectivités et écoles, bénéficient de conditions spéciales pour 
les commandes groupées. FORT | mn 
Une étude def alisée selon l'importance de la commande, 


ciens ordinateurs, en état de marche, 
a e étant fonction du 















ip 
J [ est réi 
les remises accordées vous seront rapidement transmises et ceci 
exclusivement par écrit. 


Collectivités M. LOYEAU : 42969395 























395F | 


LE GRAPHISME PANNE ST 12806 
MATERIEL REAL COLOR UPGRADE mm 
es TOOL BOX 649F 


DIGITALISEUR REALITZER ____1750F 
DIGITALISEUR PROFESSIONNEL __ 2 950 F 
_ TABLE À DIGITALISER 4650 F LR 
OFFRE DIGITALISATION 




















F LOGICIELS SOS 6490F 
; téditeu 990 ANIMAT C- 290 F + moniteur couleur Atari 
db _ 1 pdd ART DIRECTOR — 490F + Lo mer ont GA 
\ ] te res Ds ts Nom ha Hg ne 
CAT } 4 nt RE em camescopes, #! magnéloscopes, disponibles 
CREATOR 210 CASE 290E pour cetie gamme. 
EASY DRAW 850 F Gamme grophique en démonstration sur digitoli: 
FILM DIRECTOR 590 F seurs Print Technic. 














1800 OFFRE MUSICALE : 
1250F ATARI 1040 STF + MONITEUR 

990 F  MONOCHROME ATARI SM 125 —__ 9 990 F 
990F + logiciel PRO 24 ou Creator 
+ imprimante Citizen LSP 10 










D° Photos non contractuelles. 
* Sous réserve des stocks disponibles 
* Prix 01/01/88 susceptibles de baisses éventuelles. Nous consulter 


* Tous nos prix s'entendent TTC. part et prestation en sus {Matériel : 100 F 
par colis en expédition SERNAMEXPRESS, Logiciels 15 F par colis 
en poste recommandé URGENT). à 


MME HYBRID ARTS 


TRACK [Séquenceur/synchro] 5 750€ 
650 F 


: TRAC Gomme musicale Steinberg et Hybrid Aris dispo- 
RACK (Séquenceur) 6 6 


nible et en démontration permanente. 








à ; 





BON DE COMMANDE à adresser à VIDEOSHOP, Département VPC, BP 105 


C1 Je désire recevoir une offre préalable de crédit. 














' ke 
| Nom LL sh TEA Par Gacex 13 — Montant achat . …. — Apport comptant 
N RSR — Nombre de mensualités a ER 2 
F4 Prénom arte Ù ae 
Jl ds ; 1°" versement à 90 jours  ! OUI !! NON 
| Adresse # = Le 
“Re #8 | Je choisis la formule de réglement : Li Je vous adresse la commande suivante 
| D nn ee [1 Au comptant L\ A crédit* 
Téléphone ES 





[2 Je desire recevoir une documentation sur : 








| Joindre 3 timbres à 2.20 F pour frais d'envoi. 
[Je possède un micro ordinateur : 


[1 Je vous joins mon règlement par : 

|: Cheque bancaire [1 CCP 
[Contre remboursement (100 F en sus). 
* (Joindre : photocopie carte d'identité, RIB, 
dernière fiche de paie. quittance EDF | 





Montant total TTC 


. 














© DEMONSTRATION 
Toutes les configurations proposées sont en démonstration dans 
notre espace professionnel (graphisme, gestion, PA.O.}. 

Si vous ne pouvez pas venir nous voir, nous vous rendons visite 
à bord de notre camion-expo, sur simple rendez-vous. 

; Service commercial: 42969395 


© INSTALLATION 
Tout le matériel vendu dans le domaine professionnel peut 


bénéficier d'une mise en place kg sur site, une mise en route 
_des logiciels est également possible. 
© LEASING 


j 
| Toute informatisation nécessite un important investissement, Le 








leasing est un des modes de financement que nous pouvons vous 
_ proposer. D'autres propositions peuvent être suggérées et réalisées, 
après étude commune d'un plan de financement. 


MEGA ST 
| Une révolution dans le domaine du graphisme et de la P.A.O. 
Un outil puissant doté d'une technologie de pointe dans le domaine de 
| l'impression. 
; ie avec Unité centrale, moniteur monochrome ou couleur, souris, logi- 
ciels, 
En option, imprimante Laser SLM 804. 
- Vitesse d'impression = 8 pages minute 
— Résolution = 300 x 300 points. 
. MEGA ST 2 MONOCHROME 
MEGA ST 2 COULEUR 
_ MEGA ST 4 MONOCHROME 
| MEGA ST 4 COULEUR 
MEGA ST 2 LASER 
MEGA ST 4 LASER = 
IMPRIMANTE LASER SLM 804 


LES OFFRES 

SOLUTION GESTION MEMSOFT 19 950 F 
Comprenant : 

Mega ST 2, moniteur monochrome HR SM 125, disque dur 20 méga SH 205, 
logiciel Memsoft (comptabilité, stock/ facturation, paie), + formation. 
OFFRE SPECIALE P.A.O. = . 27 500 F 
Mega ST 4, moniteur monochrome HR SM 125, disque dur Atari SH 205, 
| imprimante laser SLM 804, logiciel Publishing partner, + 1 an de mainte- 
| ”nance sur site, + 1/2 journée de formation. 

| Applications architecturales, médicales disponibles en magasin. 
































Les prix de la gamme Mega Si incluent tous une année de maintenance 
sur site et une demi journée de formation. 











: LOGICIELS PROFESSIONNELS 


PUBLISHING PARTNER 1 490 F 
Le logiciel de choix pour l'édition NH la P.A.O. Permet de gérer les 
menus et continuer le traitement. Compatible avec l'imprimante Laser SLM 
804. 

LA SOLUTION ï = È 1990F 
Et la meilleure ! Tous vos problèmes de gestion commerciale, comptabilité, 
stocks, facturation, résolus par le même logiciel. Allie performance et simpli- 
cité. 





COMPTABILITÉ MEMSOFT 1650 F 





Logiciel de comptabilité incluant tout le plan comptable. Une présentation et 
une utilisation d'une extrême simplicité. 


FACTURATION MEMSOFT __1650F 
Logiciel de stocks. Facturation complet. Entièrement compatible avec les 
données comptables enregistrés sur COMPTA MEMSOFT. 








JUN "R à MMA ENT 
PRANUATANEECE RENE EE NA ATEAERNR 


ROANAENESTRNNE 





OPERATION CAMION EXPO 


Collectivités, entreprises. Notre camion expo peut venir 
vous rendre visite sur votre lieu de travail. pour vous présenter 
la nouvelle gamme Mega ST. 


























@ FORMATION 
Une salle de formation est à votre disposition pour tout 
prentissage sur le matériel et les logiciels. | 
Des formations plus adaptées à vos besoins peuvent être réalisées 
sur site ou en entreprise. 
Service formation: 45 38 71 00. 


© MAINTENANCE - 
Toute la gamme vendue dans le domaine professionnel bénéficie 
d'une maintenance GRAT( UITE durant 1 an, avec intervention sur 
site sous 48 heures. 


© DEPARTEMENT GRANDS COMPTES 
Un service spécial est sur place pour assurer le service grands 
comptes dans les entreprises et grands comptes, désirant un 
équipement important. Des popatens de prix vous seront 
communiquées après étude de l'offre. 


; Service commercial : M. Assor 4296 9395 


LOGICIELS MEDICAUX L 
MORE ASE NS ur 

qu de gestion médicale. Permet d'exploiter au maximum les possibilités 

de l'Atari ST. Permet la gestion d'un La cu ls un fichier théra- 

peutique, un agenda et un module de communcation. 

COMPTA MEDI ST - Lie à 2600F 
Logiciel fonctionnant avec Medi ST. Permet une Jestion complète du cabinet 

médical avec recettes et dépenses, déclaration fiscale 2035. 
OFFRES MEDICALES _—— 
AA ST — —  ——— —"—  —— — 12 280 F 
Er re ut 125,Disque dur SH 205, Imprimante Citizen LS 
P10, Logiciel medical Medi ST. 

ATARI MEGA T2 > 16990 
Moniteur monochrome SM 125, Ligne du SM 205, Imprimante Citizen LS 
P10, Logiciel médical Medi ST. 















; Toute la gamme présentée dans cette tr est ‘en démonstration permanente dans nos magasins. Les documentations sur d'autres. 
logiciels peuvent être fournies sur demande. ie En 5. ; : 


RETON 
IMPRIMANTES : 


Toute une gamme (EPSON, CITIZEN, NEC, 
CENTRONICS...) en démonstration permanente. 
De l'imprimante matricielle classique à l'impression laser. 


OFFRE SPECIALE 
IMPRIMANTE LASER CENTRONICS 
19990r 


N 
à 
ee 













| 

2 Nos ix s'entendent HT (Hors taxes) TVA 18,6 %, frais de "#04 S F Fe Lace 

É Aa Liens SAR Emnant a sus. 4 cd S a ” 7 4° 
Les prix annoncés incluent pour tout le matériel une demi- UE o 7 SN EE RS 
| journée de formation et une maintenance sur site gratuite d'un © CS EP É ed s® ES si s° 

/ La ST SN 2 eu 
Î an: | / TN Fe VAN N ae 
= * Photos non contractuelles, sous réserve des stocks disponi- 4 %S" 
bles, prix au 01/01/88 susceptibles de baisses éventuelles, nous soi 
__ consulter. #" d 
E_ € T4 be 
2. CA + 








oo 
DOSSIER 








- N/A 

- N/A 

- Spanish 
— N/A 

N/A 

a BS + 
o BS + 
Danish 1 
Danish 1 
N/A 

N/A 

N/A 

N/A 

N/A 
French 
N/A 

N/A 

N/A 

N/A 

N/A 

N/A = 
y 8S French 


Y 

N/A 
N/A 
N/A 
N/A 
W/A 
N/A 
N/A 
N/A 
N/A 
N/A 
N/A 
N/A 
N/A 
N/A 
N/A 
N/A 
N/A 
N/A 
N/A 
N/A 
N/A 
N/A 
N/A 
N/A 


directly to the printer mithout translation. 
un caractère dont le numéro de ligne n'apparaît pas dans la 
table de translation sera imprimé selon la police de AD, 18, 52, 7, 58, 1B, 52, @ 
caractère interne de l'Atari, c'est-à-dire le jeu n° 2 d'IBM AE 
par convention, dans toute la suite AF 
N/A = Not Applicable = non utilisé BG, 61, 8, 7E 
les valeurs situées au début de chaque ligne représentent Bl, 6F, 8, 7E 
le code ASCII du caractère dans la police de 1 Atari ST. . 52, 4, SC, 18, 52, & 
Ainsi par exemple dans les lignes qui suivent 81 représente . 18, 52, 4, 7C, 1B, 52. 8 
le code de ü dans l'Atari, tandis que 82 est celui de 6... : 
* - N/A 
# Ç - N/A 
18, 52, 2, 70, 1B, 52, 8 * ü - German 
18, 52, 1, 78, 1B, 52, 8 * & - French 
é en mode EPSON est obtenu de la façon ci-dessous: 
passage en mode caractères français par 1B 52 1 (voir 
votre documentation) 
impression du caractère codé par 7B (c'est-à-dire é) 
retour en mode caractères USA par 18 52 8 
61, 8, 5E * à - a BS 4 
à est obtenu en imprimant: 
le caratère codé par 61 (c'est-à-dire a) 
puis retour en arrière par 8 (Backspace) 
le caractère codé SE (c'est-à-dire 4) 
le transcodage des caractères qui suivent est basé sur les 
deux principes précédents (changement du jeu de pays par 18 
52 x, x = 6, 1, 2, 3, .., n - le nombre n de pays dépend de 
l'imprimante - et impression de l'accent À après retour en 
arrière d'un caractère 
5 92, 2, 76,18; 52,0 
, 48, 1B, 52, 8 
, 70, 18, 52, & 
SC, 18, 52, 8 
FL: PSS 


: 8,18,52,1,7E,18,52,0 
: 52, À, 70, 18, 52, @ 


K K KR AC Mc MC KE KE 


RL AR © MOV À — NN 








German 
French 
Danish 1 
French 
e BS A È 
e BS French 
French 
ï N/A 
un caractère non codé mais dont le numéro, ici 8B, apparaît 
dans la table de transcodage, sera remplacé par un espace 
blanc à l'impression (naïf -> na f) 
reamarques! 1- si vous précédez 8B par le caractère *# cette 
ligne sera ignorée lors de l'installation du driver, Lors de 
l'impression le code envoyé sera alors celui du jeu numéro 2 
d'IBM c'est-à-dire justement 88, 
2- 151 HORD peut imprimer un ? sur votre 
Imprimante en lui envoyant 13 séquence suivante: 69 (càd i) 
18 52 1 (français) 7E (cad ), mals le résultat sera un ji 
avec 3 points. Cela est dû au fait que le caractère ï (ou par 
analogie Î) ne fait pas partie de la police Epson. Notez que 
pour imprimer il faut passer en mode francais (ou encore 
espagnol) parce que les autres jeux n'en disposent pas. DD, 18, 52, 2, 40, 1B, 52, 8 
Il est de même possible d'imprimer soi-même des caractères de DE 
a pre à partir d'un programme simple en Basic (voir plus DF 
oin). E@ 
*X î - N/A voir caractère précédent Ei, 1B, 52, 2, 7E, 1B, 52, 0 
18, 52, 18, 52, @ * i - Italian £ 
1B, , 18, 52, 8 %x À - German 
18, 52, @ * À - Danish 1 
18, 18, 52, 8 Norwegian 
18, 52, & Danish 1 
18, 52, @ Danish 1 


o BS 4 
18, 52, 8 German 
1B;, 52:80 


Itallan 
u BS À 
1B, 52, 8 French ë 
8,1B,52,1,7E,1B,52,8 y BS French 
52, 2, 5C, 18, 52, 8 
52, 2, 5D, 18, 52, 8 


German 
German 
N/A 

52, 3, 23, 18, 52, 8 

52, 8, SC, 18, 52, 8 

52, 2, ZE, 18, 
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UK 

Japanese 

German 

f 

N/A 

N/A 

N/A 

N/A 52, 1, 5B, 1B, 52, 8 
Spanish F 
Spanish 

a BS _ 

o 85 _ 

Spanish 

N/A 

N/A 
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LES IMPRIMANTES RACCORDABLES AUX MICRO-ORDINATEURS DE LA GAMME ST 


La table de transcodage ci-dessus est celle 
d'une imprimante EPSON type LX-80. Le 
jeu de caractères des imprimantes EPSON. 
est différent du jeu n°2 de l'IBM-PC. En 
effet, les caractères de ces imprimantes sont 
codés sur 7 bits seulement. Il n'est de ce fait 
pas possible d'imprimer directement les ca- 
ractères de l'Atari ST sur une telle impri- 
mante. Il faut passer, comme nous l'avons 
signalé, par une table de transcodage. 
Comment procède-t-on? Les imprimantes 
Epson reconnaissent différentes polices de 
caractères, qui sont toutes codées à l’aide de 
7 bits bien entendu. Chacune de ces polices 
correspond aux caractères utilisés dans une 
langue précise. Parmi ces langues nous pou- 
vons citer l'anglais, le français, l'allemand, 
l'espagnol, etc. Il est possible de passer d’une 
paire à une autre de deux façons différentes. 
n peut soit utiliser les commutateurs de 
réglages internes de l'imprimante (Annexe 
D), soit envoyer une séquence spécifique 
vers celle-ci afin d’activer la police de carac- 
tères voulue. Voyons à quoi servent les com- 
mutateurs de réglage des imprimantes. 


Les commutateurs 
de réglage 


Toutes les imprimantes possèdent ce que 
l'on appelle un réglage par défaut. Ce ré- 
glage par défaut concerne des informations 
telles que le type ou le format du papier 
employé par l'utilisateur (listing ou feuilles 
séparées de longueur 11 ou 12 pouces), le jeu 
de caractères employé (N°2 d'IBM-PC ou 
EPSON), la qualité d'impression (normal ou 
courrier), la vitesse de la liaison série (si 
l'imprimante en est équipée), etc. 

Toutefois, il est possible de modifier tous ces 
paramètres en envoyant des codes de com- 
mande à l'imprimante (à l’aide d’un pro- 
gramme en Basic, d’un accessoire de bureau 
ou d’un logiciel de traitement de texte com- 
me IST WORD) sans devoir modifier 
constamment le réglage de ces commuta- 
teurs. Par exemple, il est possible de passer 
du mode d'impression normal au mode d’im- 
pression courrier en envoyant une séquence 
de codes de commande à l'imprimante. 
Pourquoi parlons-nous alors d’un réglage par 
défaut ? Cela signifie qu’à l'allumage de l'im- 
primante, celle-ci se placera automatique- 
ment dans le mode indiqué par les com- 
mutateurs. Une imprimante réglée pour un 
papier au format 12 pouces peut être confi- 
gurée au cours de son fonctionnement en 
mode 11 pouces, par l'envoi d’une séquence 
de codes de commande appropriés, mais si 
l'on éteint l'imprimante et qu'on la remet 


sous-tension, automatiquement elle se re- 
mettra en mode papier 12 pouces. 

Voici ce à quoi servent en général ces diffé- 
rents commutateurs de réglage, appelés éga- 
lement DIP-switch dans les manuels d’utili- 
sation des imprimantes. 


Les commutateurs peuvent être regroupés 
par fonction: 


- fonction de sélection du jeu de carac- 
tères : 

sélection du mode d’émulation : IBM ou 
EPSON ou autres, 

sélection du jeu de caractères : n° 1 ou 2 pour 
le mode IBM, famille de jeux I ou IT pour 
Epson, 

sélection pour la police internationale d'EP- 
SON: USA, France, Allemagne, Grande 
Bretagne, Danemark, Suède, etc. 


- fonction de paramétrage de l'imprimante 
par rapport au type de papier employé: 
sélection du format du papier: fl ou 12 
pouces ou autres, 

sélection du type d'alimentation en papier: 
feuille à feuille ou listing en continu, 


sélection du magasin de chargement du pa-. 


pier: 1 ou 2 (si l'imprimante en est équi- 
pée). 

- fonction du type d'impression: 

sélection de la qualité: normal ou cour- 
rier, 

sélection de la densité des caractères: mode 
compressé (17 caractères par pouces), mode 


Pica (10 caractères par pouce), mode Elite 


12 caractères par pouce), mode double 
appe, etc. 

- fonction réglage de l'interface de liaison 

avec l'ordinateur: 

sélection du type d'interface : parallèle ou 

série, 

réglage de l'interface série: vitesse,7 ou 8bits 

par caractère, parité, 1 ou 2 bits d’arrêt (voir 

article sur les liaisons séries dans Atari Ma- 

gazine n° 2). 


Pour voir de façon pratique le rôle de ces 
fonctions, considérons le cas de l'imprimante 
Atari SMM 804. Pour accéder aux com- 
mutateurs de réglage de la SMM804, il faut 
démonter le capot. Attention à bien avoir 
débranché le câble d'alimentation secteur de 
l'imprimante. A l’intérieur, vous avez deux 








emplacements de commutateurs dont un 
seul est équipé. Voyons à quoi servent ces 
commutateurs. Dans la suite cpi signifie ca- 
ractères par pouce, 10 cpi signifiant que sur 
une largeur de 1 pouce ou 2,54 cm, il y aura 
10 caractères imprimés. En sortie d’usine, les 
commutateurs sont dans les positions indi- 
quées dans la colonne usine. (voir tableau en 
bas de page) 


(1) Si vous voulez utiliser des feuilles au 
format français il faut positionner ce com- 
mutateur sur ON. Dans ce cas vous serez en 
mode 12 pouces. Or l'imprimante SMM 804 
possède un saut entre deux lignes de 1/6 de 
pouce. Il est donc possible d'imprimer sur 
une telle feuille 12/(1/6)=72 lignes. Dans le 
logiciel IST WORD, vous disposez d'une 
option Présentation vous permettant de défi- 
nir le format du papier que vous employez. 
IST WORD place le paramètre « Hauteur 
Page », c'est-à-dire le nombre de lignes qu'il 
est possible d'imprimer par page, à 66 par 
défaut. Cela correspondant au papier au 
format 11 pouces, 11/(1/6) valant 66, il faut 
donc remplacer 66 par 72 (voir figure ci- 
dessous). : 





[PRÉSENTATION DE PAGE 


ÉTRRRUE assaut te À 
| Tête € 

















[6172138 Hauteur Page 
lo {| Marge SUP, 


(4 3) En-tête 


1e 1e Pied 
& 5° Marge IF, 
:6B 


Lignes/page 


AHAULER 
CONFIRHER 





Annexe D 
Certaines imprimantes ne possèdent pas de 
commutateur interne mais des touches sur la 
face avant (les imprimantes Mannessman 
Tally MT-85/6/7/8 par exemple). Leur ré- 
glage est plus pratique. 





commutateur réglage ON OFF usine 
1 de la taille des caractères 17.1 cpi 18 cpi OFF 
2 du format du papier 12 pouces 11 pouces OFF 
3 de la détection fin de papier inhibée validée OFF 
4 du style des caractères italique normal OFF 
S du saut de page automatique2 VâAlidé inhibé OFF 
6 de l'impression du chiffre 8 barré normal OFF 
7 du fonctionnement du buzzer validé inhibé ON 
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(2) Un saut de page automatique est utile 
lorsque vous imprimez des textes à partir du 
programme d'impression du ST sans passer 
par un traitement de texte. Alors que ce 
dernier se charge de la gestion totale des 
pages, c'est-à-dire du saut d'une page à 
’autre en tenant compte du nombre de 
lignes imprimées, le programme d'impres- 
sion du ST n'en tient aucun compte et envoie 
les lignes de texte vers l'imprimante les unes 
à la suite des autres. Vous aurez alors la 
mauvaise surprise de voir le texte s'imprimer 
sur la pliure de votre papier listing. Que 
faire ? Â faut positionner le commutateur 5 
en position ON. Dans ce cas, l'imprimante 
comptera le nombre de lignes imprimées et 
lorsque ce nombre est égal à 66 ou 72 (voir 
les indications sur le commutateur 2), auto- 
matiquement elle changera de page sans 
imprimer sur la pliure du papier listing. 


(3) Pour ne pas confondre le chiffre 0 et la 
lettre O. 
Pour d’autres imprimantes il est possible de 
régler le saut de ligne à 1/8 de pouce. La 
SMM 804 ne peut être réglée en mode 1/8 de 
pouce que par envoi d'une séquence de 
codes par l'ordinateur (à partir d'un pro- 
amme en Basic, d’un accessoire de bureau, 
etc). Le saut de 1/8 de pouce est intéressant 
lorsque vous avez saisi un texte sur IST 
WORD avec l'option Interligne du menu 
Style validée et qui permet d'obtenir un texte 
en double interligne. Lors de l'impression, 
un saut de ligne de 1/6 de pouce crée un 
espace vide trop important, tandis qu’un saut 
de ne de 1/8 de pouce donnera un très bon 
résultat. En revanche, cela ne convient pas 
du tout à un texte saisi toutes les lignes pour 
lequel un saut de ligne de 1/8 de pouce donne 
un résultat catastrophique où deux lignes 
successives se touchent. 
Nous venons de voir, dans le cas de la SMM 
804, que le seul moyen de modifier l'inter- 
ligne est de lui envoyer une séquence de 
codes appropriés. Il est possible de modifier 
les différents paramètres de fonctionnement 
d’une imprimante en lui envoyant des codes 
de commande. Voyons le principe des codes 
de commande et comment les envoyer vers 
l'imprimante. 


Les séquences de codes de commande 
- dites également séquences « escape » 
(échappement en anglais) 


Ces séquences de codes sont en réalité un 
ensemble de codes ASCII qui, reçus par 
l'imprimante, ont pour effet de modifier ses 


paramètres. Il est ainsi possible de mettre en 
route le mode d'impression en qualité cour- 
rier, Ou en italique, ou encore de modifier le 
format du papier en passant de 11 à 12 
pouces, et cela en envoyant à l'imprimante 
des codes ASCII appropriés. L'envoi de ces 
codes peut être fait à l’aide d'un programme 
écrit en Basic ou à l'aide d'un traitement de 
texte. Alors que pour un programme en 
Basic c’est le programmeur qui contrôle 
constamment l’envoi des codes appropriés, 
dans un traitement de texte, c'est le logiciel 
lui-même qui, sachant que vous avez saisi des 
textes en caractères gras ou soulignés, envoie 
les bonnes séquences de codes à l'impri- 
mante. Pour cela, il se référera au fichier de 
configuration de l'imprimante que nous 
avons étudié précédemment afin de 
connaître les séquences de codes à utiliser 
pour votre imprimante, Considérons l'exem- 
le d'une imprimante du type Epson 
X-1000. 
En ce qui concerne l'Epson EX-1000, la 
séquence qui valide la police de caractères 
français est 1B, suivi de 52, suivi de 1. (Tous 
les codes cités seront désormais représentés 
dans le système hexadécimal ; sauf indication 
contraire 1B signifie donc $1B et 52, $52). 
Lorsque cette imprimante reçoit successive- 
ment ces trois codes ASCIT, elle valide auto- 
matiquement la police de caractères français 
quelle que soit la police dans laquelle elle se 
trouvait précédemment. Vous remarquez 
ue toutes les lignes de la table de transco- 
de présentée précédemment contiennent, 
lorsqu'elles sont remplies, le code 1B en 
deuxième position. 1B est le code ASCII du 
caractère qui est appelé en anglais escape, Ce 
caractère, s'il est envoyé seul vers l'impri- 
mante, ne signifie rien et ne peut être impri- 
mé par celle-ci. Il s’agit d’un caractère dit 
non-imprimable ou de contrôle, En re- 
vanche, s'il est suivi d’autres caractères et 
ue l’ensemble correspond à une commande 
e l'imprimante, celle-ci l'exécute immédia- 
tement. Supposons que l'ordinateur envoie à 
l'imprimante Epson EX-1000 la séquence 
ci-dessous : 


1B 34 puis 41 
que va-t-il se passer? 


La première ligne, 1B 34, correspond, 
es le manuel d'utilisation de la 
EX-1000, au passage en mode italique, tan- 
dis que la deuxième ligne représente, vous le 
savez maintenant, le code ASCII du carac- 
tère A. Ce caractère sera alors imprimé en 


mode une 
1B 34 41 = À 
À partir de maintenant, tous les autres carac- 


tères envoyés à l'imprimante seront repro- 








duits en mode italique, jusqu'à ce que l'im- 
primante reçoive le code d'annulation du 
mode italique qui est la séquence 

1B 35 
ou qu'elle reçoive une séquence de remise à 
zéro générale de l'imprimante qui est 

1B 40 


Après une remise à zéro générale, l'impri- 
mante sera configurée selon la position des 
commutateurs internes (les imprimantes ré- 
glables sur leur face avant, mémorisent les 
réglages dans une mémoire permanente ali- 
mentée pe pile). 
Une table de transcodage est en fin de com- 
pte constituée d’une liste de séquences dites 
séquences escape (attention, les séquences 
peuvent débuter par un autre caractère que 
escape, cela dépend de l'imprimante, mais 
c'est en général le caractère escape qui est 
utilisé pour démarrer une séquence de codes 
de commande). Par exemple pour imprimer 
un caractère $ (de code ASCII SD) il faut 
sélectionner la police de caractères français 
(avec 1B 52 1) puis envoyer le code de $ dans 
cette police, ce qui correspond à l'envoi des 
caractères ci-dessous à l'imprimante: 
1B 52 1 5D 
Pour imprimer un caractère ; (utile en es- 
pagnol) 1l faut sélectionner le jeu de carac- 
tères espagnols (avec 1B 52 7) puis envoyer 
le code ASCII de ; (5D) dans cette police, ce 
qui correspond à la suite suivante: 
1B 52 7 5D 

Vous remarquez qu'aussi bien dans le cas de 
que de ; les deux codes finaux sont 5D. La 

ifférence est dans la police choisie. Il faut 
donc faire attention à la police sélectionnée. 
En examinant le manuel de votre impri- 
mante vous pouvez constater qu'il est pos- 
sible d'imprimer certains caractères de plu- 
sieurs manières. Îl est par exemple possible 
d'imprimer le caractère de deux façons 


differentes avec l'imprimante Epson 
EX-1000: 

1B 52 1 5D 

$ dans le jeu français 
ou 

1B 52 2 40 


$ dans le jeu allemand 


le choix entre les deux possibilités appartient 
à l'utilisateur. 
Attention ! Dans beaucoup de manuels d’im- 
primantes on utilise des mots au lieu des 
valeurs ASCIT. Au lieu de 1B on utilise ESC 
comme ESCape), et au lieu de 52 la lettre R 
52 est en effet le code ASCII de la lettre R). 
En ce qui concerne la caractère escape, la 
notation ESC a seulement pour but de 
mettre en valeur le fait qu'il s'agit d’une 
séquence de.commande et non de caractères 
imprimables. Il se trouve effectivement 





LES IMPRIMANTES RACCORDABLES AUX MICRO-ORDINATEURS DE LA GAMME ST 


u’une suite de séquences présentées sous la 
orme 
ESC 52 1 ESC 34 41 ESC 35 , 
(français + italique + A + annulation 
te) 
est plus lisible que la suite 
B 521 1B 34 41 1B 35. 
De plus, le fait de remplacer un code numé- 
rique par la lettre correspondante dans la 
table ASCII ajoute encore plus de lisibilité à 
la séquence, à moins qu'il y ait un risque de 
confusion. 
ESC R 1 ESC 4 À ESC 5 
représente la séquence précédente. Mais 
danger ! Le 1 est un code ASCII tandis que le 
4 et le 5 sont des caractères alphanumé- 
riques. Pour expliquer le problème envisa- 
geons l'émission de cette séquence à l'impri- 
mante à l’aide d’un programme en basic: 





10 Iprint chr$(27); «R »; chr$(1); 

20 Ipnint chr$(27) ; «4 »: 

30 Iprint « A »: 

40 Ipnint chr$(27); «5 »; 
Notez que print « 4 » est totalement dif- 
férent de Iprint chr$(4) ! En effet, Iprint « 4 » 
a pour effet d'envoyer vers l'imprimante le 
code ASCII du chiffre 4, c'est-à-dire la va- 
leur 00110100 en binaire (ou 52 en décimal), 
tandis que Iprint chr$(4) envoie vers l'impri- 
mante la valeur 00000100 en binaire (4 en 
décimal), de même Iprint chr$(56) envoie 
vers l'imprimante la valeur 01010110 (ou 56 
en décimal) qui se traduit par l'impression 
d’un 8 puisque 56 en décimal est le code 
ASCII de 8. Remarquez que Iprint 4 est 
équivalent à Iprint « 4 » et que Iprint 523 est 
équivalent à Iprint «5»; «2»; «3». 
Pour éviter les erreurs, dans la séquence 


” 





ci-dessus nous avons imprimé en caractères 
gras les codes qui doivent être envoyés en 
mode « chr ». 

Vous avez sans doute constaté, dans la table 
de transcodage étudiée, l'absence de certains 
codes signalés par N/A (Not Applicable ou 
non utilisé). Cela signifie que l'imprimante 
en question est, a priori, incapable de repro- 
duire les caractères en question. Il existe 
toutefois une solution qui consiste à effectuer 
une impression en mode graphique. Pour 
cela, nous allons modifier la table ci-dessus 
afin d'imprimer plusieurs caractères introu- 
vables dans les polices de l'imprimante. 
Voyons auparavant en quoi consiste le mode 
graphique d'une imprimante. 


AVEC UNE IMPRIMANTE 


Les imprimantes 
et le graphisme 


N ous savons maintenant que les impri- 
mantes reconnaissent les caractères 
dits ASCII. 
Mais alors, comment imprimer des des- 
sins? Pour cela, les imprimantes matri- 
cielles possèdent un langage de commande 
d'impression point par point. Une fois que 
l'imprimante a été placée dans ce mode, 
par une séquence escape bien sûr, vous 
’avez compris, tous les codes envoyés à 
l'imprimante sont traduits par l'impression 
d'un certain nombre de points sur le pa- 
er. 

our bien comprendre la méthode nous 
allons considérer un exemple pratique. 
Imaginez que vous ayez l'intention de re- 
produire le sigle de votre ordinateur favori, 
en l'occurence le signe A. Comment 
faire? Vous savez que ce caractère fait 
partie de la police d'u St, c'est normal et il 
est le seul à le posséder! Vous avez aussi 
remarqué qu'aucune touche du clavier ne 
peut le reproduire. En revanche, il est 
possible, lorsque vous utilisez IST WORD, 
de le placer sur votre texte à l'écran à l'aide 





de la souris. Il suffit pour cela de cliquer sur 
les deux portions « et » du sigle dans la 
fenêtre contenant la police du ST. En lisant 
la table de translation de l'imprimante Ep- 
son LX-80 vous avez malheureusement 
constaté que les deux portions n'appa- 
raissent pas dans la table, Si elles pren 
dans le texte à imprimer, IST WORD 
enverra des espaces de l'Atari vers l'impri- 
mante. 

Si vous essayez d'imprimer le caractère +, 
le résultat sera plus gênant puisque son 
code ASCII dans le ST, c’est-à-dire 8, cor- 
respond à ce que l'on appelle un caractère 
de contrôle pour l'imprimante, en l'oc- 
curence le caractère backspace, qui aura 
pour effet de ramener la tête d'impression 
d’un caractère en arrière. Il y aura de ce fait 
un décalage vers la gauche d’un caractère 
sur toute Ja suite de la ligne imprimée. 
Afin de pouvoir contourner ce genre de 
problème, on utilisera le mode ide 
de l'imprimante en procédant de la ma- 
nière suivante: 

1. passage en mode graphique à l'aide 
d'une séquence escape, 

2. envoi des codes correspondants aux 
points à imprimer vers l'imprimante afin 
d'obtenir A ou À ou You autres signes 


nie 

. retour en mode texte (vous verrez qu'il 
n'y à en réalité pas de code de retour en 
mode texte, l'imprimante sort du mode 
graphique après avoir imprimé un certain 
nombre de points définis par l’utilisa- 
teur. 

Le point 2 mérite une explication plus dé- 
taillée : 

le mécanisme d'impression d'une impri- 
mante matricielle est basé sur un ensemble 
d’aiguilles, au nombre de 9 ou 24 en géné- 
ral, d’où les expressions imprimantes 9 et 
24 aiguilles. Ces aiguilles sont placées verti- 
calement. Nous les notons de Al à A9: 

* A9 (aiguille 9) 

* A8 

* A7 

* A6 

* AS 

* A4 

* A3 

* A2 

* Al (aiguille 1) 

Lorsque l'imprimante reçoit un code AS- 
CII, par exemple $41, c'est-à-dire la lettre 
À, son système de gestion interne se charge 
d’activer ces aiguilles lors du déplacement 
horizontal de la tête de manière à frapper 


55 
































sur le ruban encreur les points constituant 
le caractère A. Une ligne contient en géné- 
ral 80 ou 136 caractères (suivant la largeur 
de l'imprimante). Chacun des caractères 
est inscrit dans une matrice de 9 points 
verticaux et de n points horizontaux, n 
dépendant de l'imprimante (n vaut 9 pour 
la SMM 804, 11 pour la Canon PW-1080A, 
etc). Parmi les n points horizontaux cer- 
tains servent à séparer deux caractères suc- 
cessifs. Parmi les 9 points verticaux le plus 
bas sert à imprimer les jambages des lettres 


gs, j, p, q et y. 





En ce qui concerne le mode NLQ (Near 


“Letter Quality ou qualité courrier appro- 
chée), la matrice est plus fine et vaut par 
exemple 23 dans le sens horizontal et 18 
dans le sens vertical. Dans ce cas, la tête 
d'impression effectue un double passage 
sur chaque ligne, et entre chaque passage, 
un décalage vertical du papier et un déca- 
lage horizontal de la tête permet d'obtenir 
les 23 points horizontaux et les 18 points 
verticaux. La taille des matrices reste 1den- 
tique au mode d'impression normal, mais 
la taille des caractères us changer ou non 
suivant l'imprimante. Le caractère p peut 
avoir l'aspect ci-dessous en mode NLQ. 


L'imprimante possède dans une mé- 
moire interne la représentation matricielle 
de tous les caractères de sa police. Elle 














accepte souvent de charger de nouvelles 
matrices. On parle dans ce cas du télé- 
chargement de polices de caractères. Pour 
imprimer des caractères spéciaux sans les 
télécharger, il faut commander les diffé- 
rentes aiguilles à l'aide d'instructions pré- 
cises. Afin de faciliter les commandes, les 
contructeurs utilisent un codage numé- 
rique. Pour la méthode de codage, considé- 
rons une matrice de 8 aiguilles. Le codage 
consiste alors à associer à chaque com- 
binaison des 8 aiguilles (par exemple, ai- 
guille 1 active et les autres inactives, ou 
toutes les aiguilles actives, etc) 1 octet. Il 
est donc possible d'obtenir toutes les com- 
binaisons à l’aide des nombres compris 
entre 0 et 255 (c'est-à-dire en binaire entre 
00000000 et 11111111). En règle générale, 
la formule permettant d'obtenir le nombre 
binaire N, correspondant à une combinai- 
son d’aiguilles actives et d’aiguilles inac- 
tives, est la somme des nombres cidessous, 
avec Ai (1=1, 2, ..,8) valant 1 si l'aiguille 
est active et Ü si l'aiguille est inactive: 


N = 27 (=128) x A8 
+ 26 (= 64) x A7 
+ 25 (= 32) x A6 
+ 24 (= 16) x A5 
+ 23 (= 8) x A4 
+ 22 (= 4) x AS 
+ 21 (= 2) x A2 
+ 28 (= 1) x AL 


N vaut donc : 

N = 128XA8 + 64xA7 + 32XA6 + 16xA5 + 8xA4 + 
4xA3 + 2xA2 + ixA1. 

matrice 23 X 18 (ou NLO) 
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Cela revient en fin de compte à considérer 
chacune des 8 aiguilles comme un bit dans 
le nombre binaire N. 

Exemple de calcul de N: soit à coder les 
matrices des deux portions du sigle A. En 
traçant sur une feuille quadrillée une ma- 
trice de 8xn cases, il nous est possible de 
déterminer l'emplacement des différentes 
aiguilles de manière à obtenir la forme la 
plus approchée du sigle. 





5 ag des © EE 1 


3. Pour imprimer le sigle d’Atari on place 
l'imprimante en mode graphique puis on lui 
envoie les nombres ci-dessous : 

13255 254 0 255 255 0 254 255 3 1 


Le dessin ci-dessus montre le calcul qui 
conduit à deux octets de codage des deux 
ps du sigle. Maintenant que le code 
inaire est déterminé, il suffit d'envoyer la 
séquence escapé plaçant l'imprimante en 
mode graphique, puis les deux octets ci- 
dessus. Le résultat sur l'imprimante sera 
conforme à notre tracé matriciel. Vous 
pouvez constater que le résultat n'est pas 
d’une qualité exceptionnelle. En effet des 
logiciels graphiques comme Degas, sont 


. capables de reproduire les dessins d’une 


bien meilleure façon. Comment font-ils? 
En réalité la matrice d'impression est plus 
fine que notre matrice 8x8. Il est possible 
d'insérer entre deux points horizontaux, un 
point supplémentaire permettant de rem- 
plir davantage l’espace vide entre ces deux 
points dans notre matrice d’origine, C’est 
ce que font justement les logiciels gra- 
pute qui travaillent avec une densité de 
40 points par pouce sur une imprimante à 
9 aiguilles et jusqu’à 360 points par pouce 
(mieux que la majorité des imprimantes 
laser) sur une imprimante à 24 aiguilles. 
Pour en revenir au driver et à la table de 
transcodage, nous vous proposons d'y 
ajouter le codage graphique de certains 
caractères spéciaux de l’Atari ST. Nous 
avons sélectionné le sigle Atari et les 
chiffres utilisés dans les montres à quartz. 
Rappelons que pour les insérer dans votre 
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4. Codage graphique du sigle d’Atari en mode 120 points par ligne 
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(C, 0 indique le nombre d’octets qui suivent — voir texte) 


texte avec IST WORD), il faut utiliser la 
souris et cliquer sur les caractères placés 
sous la fenêtre du texte. 
Nous avons choisi une matrice graphique 
de 8 points verticaux sur 12 points horizon- 
taux. En ce qui concerne le sigle Atari, le 
jeu de caractères du ST le sépare en deux 
portions. Nous coderons donc chacune de 
ces portions sur 12 points horizontaux. La 
matrice sera comparable à celle de la lettre 
p imprimée ci-dessus en mode NLO, en ce 
sens qu'entre deux points de la matrice de 
la qualité normale, on insère un point sup- 
lémentaire de manière à lisser davantage 
e graphique. 
Dans les codes de commande Epson 9 
aiguilles, la séquence validant l'impression 
graphique est: 
1B suivi de 4B ou 4C -> passage en mode 
graphique Epson 
4B permet d’avoir une densité d’impres- 
sion de 60 points par pouce, tandis que 4C 
correspond à une densité de 120 points par 
pouce. 
On parlera dans ce cas des modes gra- 


hiques simple densité et double densité 
re imprimantes possèdent un mode 
graphique quadruple densité avec 240 
points par pouce. Les imprimantes lasers 
vont de 300 points par pouce jusqu'à 600 
points par pouce. Les machines de photo- 
composition vont jusqu'à 2400 points par 
pue 

achez que nous parlons de la densité d'im- 
pression dans le sens horizontal. Elle est 
déterminée par le pas du déplacement de la 
tête d'impression. La densité dans le sens 
vertical est définie par le déplacement ver- 
tical du papier et de la distance entre deux 
aiguilles et vaut par RE 216 points par 
pouce. En mode double-densité nous 
avons donc 120 points par pouce. Or les 
feuilles au format 21 cm x 29.7 cm (dit 
également A4) ont une Re de 8 pouces 
(Î pouce = 2.54 cm d’où 8 pouces = envi- 
ron 21 cm). Elles sont utilisées pour les 
imprimantes 80 colonnes. Ainsi nous avons 
120 points par pouce sur une largeur de 8 
pouces, d’où un total de 8 x 120 = 960 
points par pouce. Cela vous rappelle quel- 
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, La validation du mode graphique sera faite par la séquence : 1B, 4C, C, 0 


que chose ? Oui, sans doute l’accessoire de 
bureau « Installation Imprimante ». D'où 
l'intérêt de placer dans cet accessoire de 
bureau le nombre de pixels par ligne à 960 
(pixel = picture element en anglais et équi- 
vaut à point). Ce nombre est utilisé par le 
système d’exploitation lors des copies 
d'écran. 


INSTAL, IMPRIMANTE 


Type: 
Couleur: 
Pixels/Ligne: | 1280 | 
E 
TN CES 


{H 


(Hargue, ! 
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Définit. 


Qualité: 
Sortie: { Hoden | 


[Feuille 


Papier: 





Voici maintenant les matrices 8 x 12 points 
des caractères que nous désirons repro- 
duire : 


























Pour valider ces différents codes gra- 
phiques dans IST WORD vous devez ra- 

jouter le texte ci-contre dans la table de 
translation juste avant le repère A signalé 
dans le texte. 


on les détails de la première 
0. 1B, 40, C0, 2,4, A, F4, 8, F0,0, 0,0, 
FE, 0, FE 


0E: c'est le code ASCII du demi-sigle du 
côté gauche dans le jeu de caractères du 
ST 


1B, 4C: c'est la séquence escape pour le 
passage en mode graphique double-densité 
(120 points par pouce) sur une imprimante 


* Epson 9 aiguilles 


C, 0: indique le nombre des octets qui 
doivent être considérés comme données 
graphiques; ce nombre est calculé de la 
manière suivante: C + (0 x 256) = C = 12 
en décimal (qui est très exactement le 
nombre des octets qui suivent). Plus géné- 
ralement lorsque nous avons 1B, 4C, n1, 
n2, cela signifie passage en mode graphique 
double-densité sur une longueur de nl + 
(n2 x 256) octets qui suivent. 

Les 12 octets qui suivent sont la représenta- 
tion des 12 colonnes de la matrice du demi- 
sigle gauche telle qu'elle est présentée sur 
la figure ci-dessous. Nous y avons épale- 
ment présenté le demi-sige du côté 
droit. 















Les 3 dernières colonnes de chaque matrice 
de caractère, à l'exception de celle du de- 
mi-sigle À, sont toutes à 0. Ces colonnes 


représentent la distance qui sépare deux 
caractères successifs lors de l'impression. 
Veillez à les respecter, s 








Dans le prochain numéro, deuxième 
partie du dossier consacré à un banc 
d’essai d’une gamme d’imprimantes ma- 
tricielles dont le prix TTC varie entre 
2.000 F (Seikosha SP 180) et 10.000 F 
(Brother M 17241). 


PRÉSENTATION 
DE LISP 


Augustin Garcia Ampudia 
Didier Ranglaret 


Après avoir présenté (succintement) le C et P'Assembleur, nous 
nous penchons ce mois-ci sur un langage très différent: LISP. 
Réputé pour ses possibilités en intelligence artificielle, il a long- 
temps souffert de sa réputation de langage difficile, réservé aux 
seuls spécialistes de l’IA. De plus, étant la plupart du temps 
uniquement interprété, on lui reproche souvent une certaine len- 
teur. Un autre de ses défauts est l’absence de toute standardisation. 
Pourtant, son champ d’application potentiel est immense et ce 
langage est certainement celui qui a suscité le plus de recherches et 
d’études théoriques. 


Avant d'aborder la présentation de LISP, il nous faut revenir 
sur les deux articles précédents. Contrairement à ce que certains 
lecteurs ont cru, il n’y avait aucune erreur dans les exemples C du 
numéro 2. En effet: 


main () 


printf ('bonjour“); printf C/7); 
aurevoir (); 
} 


au_revoir () 


printf (‘au revoir"); 


affiche bien « bonjour/au revoir ». Mais il ne s'agissait là que 
d'illustrer l’utilisation des fonctions. Pour pouvoir compiler un tel 
programme (et c'est là que des problèmes se sont posés), il faut 
d’abord lui préciser d'aller chercher la fonction « printf » dans la 
bibliothèque standard « stdio.h ». On fait donc précéder le pro- 
gramme de la ligne suivante: 

La typographie de cette ligne est importante (le dièse précé- 
dant include, mais sans espace, et les crochets encadrants le nom 
de la bibliothèque). C’est là l’une des obligations liées au com- 
pilateur. Cette ligne est la même sur la quasi-totalité des C, mais 
en cas de problème, on devra se référer à la documentation livrée 
avec le logiciel. En revanche, l’interpréteur C de Loriciels consi- 
dère comme implicite les appels aux bibliothèques standards, dont 
ceux, par exemple, à « stdio.h »; la ligne en question est donc 
inutile pour tous ceux qui utilisent ce programme. C'est d’ailleurs 
l'une des raisons pour lesquelles nous l’avions recommandé aux 
débutants. Précisons qu’il est maintenant disponible et qu'il tient 
toutes ses promesses. 

Les lecteurs auront sans doute remarqué les quelques pro- 
blèmes qui ont frappé la partie Langages et Programmation du 
numéro 3: « Exploration mémoire » devait bien entendu précé- 
der l’article de présentation de l’Assembleur, et c'est l'écran de 
Profimat, représentant le désassembleur en action, qui devait 
illustrer ce dernier. Le listing présent n’était autre que le pro- 


gramme Basic du « dump » et devait être lu en inversant les deux 
colonnes. C’est simple, non?! : 
Après ces quelques mises au point, venons-en à LISP. Créé à 
la fin des années 50 au M.ILT. (Massachusets Institute of Tech- 
nology) par John Mac Carthy, il fut parfaitement défini dès 1962, 
avec la version 1.5. Son nom est un acronyme de l'expression 
anglaise LISt Processing. Bien que presque contemporain de 
FORTRAN, il n’est pas du tout destiné au calcul numérique (bien 
qu'il soit capable d’en faire) mais au traitement d’expressions 
symboliques. Ses premières utilisations traitèrent d’ailleurs de 
sujets tels la démonstration de théorèmes en mathématiques et la 
compréhension automatique des langages naturels. 





Un langage aux multiples dialectes 


Avant d'aborder le langage lui-même, précisons un point: il 
n'existe aujourd'hui aucun standard LISP officiel. Ce qui entraîne 
aujourd'hui l'apparition d'une église LISP, avec de multiples 
chapelles (on pourrait même parler de sectes). Bien entendu, 
chacune prétend être la meilleure, et cela ne va pas sans poser de 
délicats problèmes de portabilité des programmes. En France, les 
dialectes les plus répandus sont VLISP, écrit par Patrick Greussay 
à l’université de Paris VIII et LE LISP, développé par Jérôme 
Chailloux à l'INRIA. Mais il faut savoir qu’existent, à l’intérieur 
ou à l'extérieur des frontières, des dizaines d’autres versions: 
INTERLISP, Common-LISP, Franz-LISP, XLISP, Cambridge 
LISP, etcbn . A cela, il convient d'ajouter toutes les versions 
personnelles, un interprète LISP se concevant sans effort dérai- 
sonnable. Sur ST, seuls XLISP et Cambridge LISP sont couram- 
ment disponibles. Nous avons choisi d'utiliser XLISP. Première- 
ment pour sa gratuité, ce qui permet à chacun de l'essayer, et 
secundo pour sa syntaxe proche de celle de Common-LISP et 
moins éloignée de VLISP et de LE LISP que la version de 
Cambridge. k 





LISP: des listes et des atomes 





LISP ne connaît que deux sortes d'objets: des atomes et des 
listes. Les atomes sont les identificateurs et les nombres. Voici, 
par exemple, quelques atomes: 

123 oh! cube—bleu porte-clefs X* pourquoi? On peut re- 
marquer la présence de symboles généralement interdits à l'inté- 
rieur des identificateurs, tels les points d'exclamation et d'inter- 
rogation, le tiret ou le souligné. En fait, seuls quelques caractères 
très particuliers sont interdits à l'intérieur des atomes. Ce sont les 
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parenthèses, les crochets, le point, le point-virgule, l'espace, et 
l'apostrophe, aussi appelée « quote », accompagnés de quelques 
autres symboles, variables selon les implémentations. Certains 
atomes sont connus du système comme étant des fonctions parti- 
culières: les opérateurs +, *, — et /, ou encore des atomes tels 
que cons, cond, car, quote, etc. 

Les listes, elles, sont définies comme une suite d’atomes ou de 
listes placée entre parenthèses. En voici quelques exemples: 

(do re mi fa sol) 

(oh! le beau cube_bleu) 

(les notes (do re mi fa sol la si)) 


La dernière liste contient elle-même une liste, conformément 
à la définition. Un objet LISP, atome ou liste, est appelé « S 
expression », parfois abrégé en « S exp », de l'anglais « Symbolic 
Expression ». Enfin, la liste vide est appelée conventionnellement 
« nil », et est représentée soit par l'atome nil, soit par une liste 
vide: (). Cela pose évidemment un problème: nil sera-t-il un 
atome ou une liste ? En fait, on le considèrera à la fois comme l’un 
et l’autre. 





Un langage hautement interactif 





Toujours présent sous forme d’un interpréteur, LISP est donc 
fortement interactif (il existe des compilateurs, mais associés à un 
interprète utilisé pour la mise au point). Le fonctionnement en est 
le suivant: 

- l'utilisateur saisit une ligne. 

- le système lit la ligne. 

- il l'évalue (le cas échéant, il attend la fin de l'expression sur la 
ligne suivante). 

- il imprime le résultat. 

LISP ne sait exécuter que des listes. Il attend donc, pour 
donner un résultat, que la liste initiale soit complète. D'autre 
part, le langage utilise systématiquement la notation préfixée. 
Cette notation consiste à toujours faire suivre le nom d’une 
fonction de ses arguments. Remarquons que ceci est la méthode la 
plus naturelle pour la majorité des fonctions mathématiques: sin x 
est bien de cette forme (la fonction sinus est suivie de son 
argument x). De même la notation générique f(x) en est très 
proche (seul un parenthésage supplémentaire est introduit). En 
LISP, ces deux exemples s’écrivent respectivement comme les 
listes (sin x) et (f x). Mais LISP traite tous les opérateurs de la 
même manière, et par conséquent, une addition s’écrira non pas 
(a + b) mais (+ a b). Voici un exemple de ce qui se passe avec 


- XLISP: 


> (+ 56 4) 


Selon les interprètes, la présentation varie, certains préférant 
le point d'interrogation au supérieur (le caractère renvoyé par le 
système en début de ligne s'appelle le « prompt »), mais le 
principe, lui, ne varie pas: dès qu'il dispose d’une S expression 
complète, LISP n’a qu’une idée, l’évaluer. C’est ainsi qu’il évalue 


la sous-liste du troisième exemple. Détaillons ce qui se passe dans 
ce cas précis: 

> (+ 250 essayant d'évaluer cette ligne, XLISP se rend compte 
qu'elle n’est pas complète, et il renvoie donc le prompt précédé 
d'un 1, indiquant qu'il est dans une évaluation de niveau I. 
1> (* 5 à nouveau, XLISP identifie le début d’une S expression 
qu'il cherche à évaluer. Comme elle n'est pas complète, il renvoie 
le prompt en signalant qu'il est, cette fois, au deuxième niveau. 
2> 20) maintenant, l'évaluation de la deuxième liste est complète 
et fournit à l'interprète la valeur du deuxième argument de 
l'expression initiale. 

1> ) l'expression entière est maintenant évaluable et XLISP peut 
donner la réponse attendue. 

> 350 





Un langage extensible 





Les fonctions reconnues au départ par le langage s'appellent 

des primitives. Selon les versions, celles-ci sont plus où moins 
nombreuses. Mais dans tous les cas, il est possible de rajouter 
autant de fonctions que l'utilisateur le souhaite. L’atome permet- 
tant d'enrichir ainsi le langage s'appelle fréquemment defun, ou 
encore de (comme dans LE LISP). Bien entendu, la récursivité est 
autorisée, et même conseillée. 
Toute la puissance de LISP vient de ce que des instructions 
particulières, CAR, CDR, et CONS manipulent les listes. Ainsi, 
la première renvoie le premier élément d’une liste (exemple: 
(CAR (do re)) donne (re)), tandis que la deuxième affiche la liste 
moins son premier élément (exemple: (CDR (do re mi)) donne 
(re mi). Enfin, (CONS A B) donne B (qui doit être une liste) 
auquel A a été rajoutée en tant que premier élément (exemple: 
(CONS (do re)(mi fa)) donne ((do re) mi fa). Il est donc possible 
de générer des listes par programme. Mais on peut faire mieux: la 
fonction QUOTE empêche l'évaluation d’une liste, et EVAL la 
force. En utilisant judicieusement ces possibilités, on peut exé- 
cuter un programme (ce n’est jamais qu'une liste) généré par un 
autre. Essayez donc, en Basic par exemple (mais ce pourrait être 
en Pascal, en C, …) de récupérer une fonction simple donnée par 
l'utilisateur du programme, pour un calcul ultérieur (par exemple, 
donner sa valeur avec (Ü): 


> (defun demo () 


1> (setq foo (read)) ; relie la fonction 
lue a foo 
> (print ((eval foo) 8.8)); evalue foo pour 
l'appliquer a 8.8 et l'ecrire 
> ((eval foo) 1.7) ; idem avec 1.7 mais 
le print n'est plus utile 
D ) 
DEMO 
> (demo) 
> sin ; c'est la fonction sinus 
0.088884 
8.991667 
> (demo) 
> cos | ; la fonction cosinus 
1.000808 
-8.128835 
> (demo) 
> 1+ ; la fonction 1+ rajoute 1 
a son argument 
1.888884 ë 
2.768088 









> (defun poly (x) ; on definit une nouvelle 
fonction : 3x + 4 

1 (+ (#3 x) 4) . 

D) 

POLY 

> }; et maintenant, il suffit de demander demo avec 
poly : 

> (demo) 

> poly 

4.000088 

9.100888 

> 


I! faut toutefois dire que cette puissance du langage se paye 


par une moindre lisibilité, dès que les fonctions deviennent un 
tant soit peu complexes. Le lecteur a pu remarquer, même sur des 
exemples qui restaient simples, la prodigieuse croissance du 
nombre de parenthèses. C’est là un des grands reproches que l'on 
adresse traditionnellement à LISP (dont un acronyme célèbre est: 
Lot of Insipid and Stupid Parentheses!). 





LISP sur ST 





L'offre actuelle sur ST se limite à trois produits : le Cambridge 
LISP proposé par Metacomco, XLISP, freeware américain, et un 
LISP d’Inférences, basé sur XLISP, mais mieux interfacé avec 
GEM et muni de nombreuses fonctions supplémentaires. Des 
trois, le produit anglais est certainement le plus puissant, puisqu'il 
comporte un compilateur et des routines permettant d'exploiter 
GEM. Toutefois, il souffre d'utiliser une syntaxe moins répandue 
que celle de ses concurrents dans notre pays et d’un prix élevé 





SERVEUR IMPERATEL 2521 F HT 


Kit de création pour serveur télématique complet avec 
module d'extension multivoie. 

Il comprend: un serveur, un composeur de pages vidéotex, 
un émulateur vidéotex-ASCIT, un gestionnaire d'arbores- 
cences. 


GALANTERIE 9500 F HT 


Vidéotextiseur d'images; il permet de transformer des images 
digitalisées ou scannées en images vidéotex, en utilisant les 
huit tons de gris de la norme vidéotex. 


CO-PROCESSEUR MATH. 3288 F HT 


Multiplie la rapidité de calcul de la gamme ST. 
Compatible avec Megamax C, Lattice C, Mark Williams C, 
Pascal OSS, Pro Fortran, Modula 2 et avec la prochaine 
version de GFA Basic. 


Libérez 


LISP est certainement le langage qui a suscité le plus d’ou- 
vrages, tant théoriques que pratiques. Nous ne donnons ici que 
quelques références pour une initiation, avec une préférence 
pour les ouvrages en langue française : 

« LISP, une introduction à la programmation » de H. Wertz 
chez Masson. 

« Langage d’un autre type: LISP » de C. Queinnec chez Ey- 
rolles, suivi de LISP: mode d'emploi, même auteur, même 
éditeur. 

« Programmer en LISP » de H. Farreny chez Masson. 

« Le langage LISP » M. Cayrol, Cepadues Editions. 

« LISP, une introduction à la programmation sur microordina- 
teur » de T. Hasemer chez InterEditions. 

« LISP » de P.H. Winston et B:K.P. Horn chez Addison- 
Wesley (en angais). 

« Anatomy of LISP » de J. Allen chez Mac Graw-Hill (en 
anglais). 


(environ 1500 F). En conséquence, il s'adresse plutôt au profes- 
sionnel, déjà familier de LISP, mais il faut signaler que, malgré le 
compilateur, l’interfaçage avec des routines C n'est pas évidente. 
Le débutant s’orientera plutôt vers XLISP, certes un peu spartiate 
au niveau de l'éditeur, mais qui est, rappelons-le, gratuit, et 
pourra ensuite acquérir le produit d’Inférences sans avoir à 
remetttre en cause les développements effectués. Précisons (et ça 
peut ne pas être un détail) que ce dernier logiciel est le seul à 
bénéficier d'une notice en français # 





la puissance 
de votre ST 


MASTERCAD 1990 F HT 


Logiciel d'architecture et D.A.0. 
Permet le travail en plan (2D) et la mise en perspective (3D). 


DISQUE DUR 50 Méga 7698 F HT 


DISQUE DUR 100 Méga 15099 F HT 


SE 


GAMME AMIGA 


GEN LOCK COMPOSITE 6662 F HT 


GEN LOCK RVB/COMP 8900 F HT 








Composite: 





périphériques et logi 


ciels professionnels pour 


























62 

















L'instrument à percussion, faute de pouvoir dialoguer Suivant les mêmes 
protocoles que le synthétiseur Midi, se retrouvait exclu des séances 
d'enregistrement. On lui préférait les boîtes à rythmes, ayant pour seul mérite 
d’être au standard. Avec l’arrivée de la batterie Midi, le batteur peut de 
nouveau jouer naturellement en studio. Déjà, les batteurs de Lavilliers, Scheller, 
| Iglesias ou France Gall travaillent de concert avec les autres instrumentistes 
Midi. Le batteur de Michel Sardou, Patrice Locci, nous a confirmé cette 


nouvelle tendance. 


Atari Magazine Quel fut votre itinéraire 
avant d’adopter cette technologie ? 


Patrice Locci Dès 1974 je fus batteur dans 
un groupe à Toulouse, on animait les bals 
de la région, et en même temps j'apprenais 
mon métier de musicien de studio dans mes 
premières séances d’enregistrement avec 
Mike Brant et Michel Sardou. J’ai ensuite 
joué avec Cabrel, puis Rose Laurence. 
Passée l’inévitable période d'adaptation 
difficile à Paris, j'ai commencé à composer 
de petites maquettes sur un magnétophone 
4 pistes, et à travailler des arrangements. 
Cela m'a apporté un jeu plus réfléchi. Jus- 
qu’au jour où sont arrivées les boîtes à 
rythmes dans les studios, en 1984. C'est 
devenu dur de nouveau. 


AM Et aujourd'hui? 


PL En ce moment, pour cause de « congé 
sabatique » de Sardou, je fais des tournées 
de démonstration de batteries électro- 
niques Yamaha. Avec son convertisseur 
Midi PMCI, c'est un système qui tient la 
route. Mais je pense que cette technologie 
va évoluer, parce qu’au niveau de la sensi- 
bilité, cela n’a rien à voir avec le toucher 
d’une batterie acoustique. Un batteur 
cherche à disposer de sons nouveaux, mais 
il veut conserver son jeu. Ceci dit, il faut 
bien $’adapter aux nouveaux instruments, 
ne serait-ce que pour s'enrichir musicale- 
ment. Vous constaterez que dans mon 
home-studio, l’Atari ST est en bonne 
place, avec le séquenceur Pro 24, et ce 


depuis un an. Au début je voulais un Com- 
modore C 64 et le logiciel Joreth. Je l'ai 
donc acheté. Mais quand le vendeur a su 
que j'étais professionnel, il m’a conseillé le 
ST/Pro 24, et on a fait l'échange! C'était 
plus cher, mais je ne regrette rien. La 
documentation du logiciel était en alle- 
mand à l'époque, il a donc fallu passer 
quelques coups de fil et plonger dedans. Je 
peux dire maintenant qu’au bout de 10 
mois d'utilisation, plus grand chose ne 
m'échappe ! Or, avant, j'étais obligé d’en- 
registrer mes rythmiques provenant de la 
boîte à rythmes sur le magnétophone 8 
pistes, et de déclencher le tout. Lorsqu'il 
s'agissait de voix, le travail au code m'obli- 
geait à revenir après chaque enregistre- 
ment au début de la bande pour repartir 
juste. Les rythmiques étaient synchro avec 
les voix, avec les guitares, chaque instru- 
ment occupait sa piste. Bref, mes 8 pistes 
étaient toujours prises, je jonglais allègre- 
ment de l’une à l’autre, perdant un temps 
fou en manipulations. Maintenant, l’Atari 
ST/séquenceur joue le rôle du magnéto- 
phone, au même titre que le 8 pistes qui est 
à. Mais en plus, je travaille en SMPTE. 


Tous mes instruments Midi (échantillon- 
neur Akaï S900, TX80Z, Korg 8000, boîte 
à rythmes PR 727 Roland...) reviennent 
sur les 16 tranches de sons (bass, drum, 
moog, tom, cymbale, séquences, DX7, 
Korg 8000...) de ma console Mitec 32 
voies. Je mixe toutes les séquences (les voix 
par exemple) et les enregistre sur magnéto- 
phone. Le code SMPTE, nous y voilà, 
permet de contrôler la synchronisation des 
synthés, déclenchés par le ST, avec les voix 
sur le magnétophone (analogique). 
D'autre part, si je lance le magnétophone 
avant les synthés, le micro-ordinateur se 
cale automatiquement avec la bande, n'im- 
porte quand. Cela me soulage énormément 
et je gagne beaucoup de temps! Pour faire 
entrer une voix dans un playback, il n'y a 
(presque) plus de problèmes. 


AM Qui croirait qu’un batteur ait besoin de 
tout ce matériel! 








PL En fait, je ne suis pas que batteur, mais 
aussi compositeur, Et puis de toute façon, 
il faut être au standard, si on veut travail- 
ler, de nos jours. Je ne compose pas sur la 
batterie mais m’appuie sur ma technique et 
mon imagination ; le rythme, c'est dans les 
mains et la tête. Je compose donc mes 
arrangements au clavier maître. J'y pro- 
gramme mes rythmiques (du DX, de l’ex- 
pandeur, les séquences) et le playback d’un 
morceau, et enregistre le tout sur le Pro 24. 
Mais ceci ne constitue qu’un travail prépa- 
ratoire (sur le son, les synthés), d’ap- 
proche, patern par patern (couplet, re- 
frain, intro, pont). Evidemment, puisque 
je ne suis pas un vrai joueur de clavier. Le 
logiciel me vient heureusement en aide 
pour corriger. Je peux donc me permettre 
quelques « pains », et recommencer autant 
de fois que nécessaire. 


AM Et la batterie Midi dans tout ça”? 


PL Quand tout est en place, je passe le 
morceau et joue de la batterie Mididrum en 
temps réel, du début à la fin. Le jeu est 
évidemment sauvegardé (sur la piste 24 du 
logiciel). Croyez moi, le résultat — et la 
différence — ne se font pas attendre. On 


n'a pas avec les doigts la même dextérité 
qu’au poignet lorsqu'il s’agit de jouer sur la 
dynamique. Tout le feeling est gardé. Je 
n’auto-corrige pas pour justement conser- 
ver son caratère spontané au morceau de 
batterie. En revanche, j'écoute attentive- 
ment le métronome au casque pour jouer 
pile dessus. Comme l’Atari prend en comp- 
te jusqu’au 96ème de temps, toute la sensi- 
bilité est gardée. Alors que les boîtes à 
rythmes ou sons de batterie et percussion 
synthétisés ne vivent pas, je joue de la 
batterie en direct, avec une émotion en- 
tièrement restituée, comme un chanteur en 
studio. Bref, lorsque cet accompagnement 
est au point, je le rejoue sur la piste 22, en 
temps réel, comme dans un studio. C’est 
très important, cette possibilité d’enregis- 
trer mon jeu de batterie directement sur le 
micro-ordinateur. C’est ce qui me permet 
d'imposer mon style. 

Pour moi, l’Atari est un magnétophone 
24 pistes bon marché, qui ne prend pas de 
place. N'oubliez pas qu’un home-studio 
comme ici, ne dispose pas du même budget 
qu'un studio pro! 24 pistes, c’est vraiment 
appréciable, puisque certaines restent 
libres pour tout instrument ou voix supplé- 
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mentaire. Avant, sur le 8 pistes toutes 
étaient vite occupées! Maintenant, je 
cumule 32 pistes. 


AM Que pensez-vous des différentes batte- 
ries Midi? 
PL A mon avis, la Mididrum et la Yamaha 
se valent, même si la première bénéficie 
d'un rapport performances/prix avanta- 
geux. Elles sont basées sur le même prin- 
cipe d’un capteur relié à un convertisseur 
analogique/numérique. Les capteurs de la 
Mididrum ont une plage de dynamique (du 
plus doux au plus fort) beaucoup plus im- 
portante que les autres. Mais ça ne vaudra 
jamais une batterie acoustique. Dans les 
années à venir, avec le standard Midi ver- 
sion 2, qui vient de sortir, les transmissions 
se feront à un débit bien plus rapide, ce qui 
supprimera pratiquement tout délai. On 
peut dire que la batterie Midi (digne de ce 
nom: D Drum, Mididrum, Yamaha, Sim- 
mons) est un excellent compromis entre la 
boîte à rythmes aux sons froids, et la batte- 
rie acoustique, plus vivante mais incompa- 
tible Midi # 
Propos recueillis par 
Christian Van Houcke 
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Fini les problèmes de 
math. Toutes les solu- 
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IMPRIMANTE de votre ST 

LECTEUR DISK PAPIER LISTING our tout achat 

TABLE TRAÇANTE BOITIER À d'un MEGA  ||10 DF DD 3 1/2 
DIGITALIZER TAPIS SOURIS 

SYNTHETIZER CABLE 100 Ft: 
MODEM DISQUETTE 


EXTENSION... 


















Métro BASILIQUE ST-DENIS 
OUVERT LE DIMANCHE MATIN DE 9 H À 12 H 30 
Horaire d'ouverture : lundi de 14 à 19h 

mardi, mercredi, jeudi, vendredi, samedi de 9 à 19h 


Démo laser Atari 7 des toutes dernières applications 
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Christian Van Houcke 





Lorsqu'un instrument aussi « physique » que la batterie devient « MIDI », on 

. peut, au premier abord crier au gadget. Mais si on a, par un heureux hasard, 
l’occasion de jouer de la baguette magique sur la MidiDrum, une constatation 
s'impose vite d’elle-même: il s’agit là d’un système musical unique au monde. 
Une visite au cœur de la Cité de Carcassonne, chez son créateur, a confirmé 
cette formidable impression. 











Premièrement, de quoi parle-t-on? Le 
système en question est constitué de 3 élé- 
ments majeurs: la batterie Midi, évidem- 
ment, le convertisseur et l'Atari ST. 
D'autres composants ont aussi leur impor- 
tance : stands, échantillonneur, disque dur, 
séquenceur, boîte à rythmes, etc. L'instru- 
ment est constitué de pads (surfaces de 


frappe) uniformes, fixés à une structure 
tubulaire (stand) et programmés chacun 
pour jouer un son: charleston, cymbales, 
toms, fûts, grosse caisse. Le signal généré 
par la frappe est capté et envoyé à un 
convertisseur chargé de le transformer de 
son analogique en information numérique. 
Celle-ci peut être stockée, retravaillée, 
chargée dans une boîte à rythmes, un sé- 
quenceur, un échantillonneur, bref, repro- 
grammée comme sur un synthétiseur pour 


déclencher des effets de répétition (boucles 
ou loop), de son ouvert ou fermé, court ou 
long, sourd ou fort, etc, par simple frappe 
de baguette ou pression sur une pédale. 


UNE BATTERIE QUI SORT DE 
L'ORDINAIRE 


Pourquoi la Mididrum est-elle unique ? 
Il faut savoir que la batterie dite MIDI 
existe depuis plusieurs années. Mais les 
systèmes proposés ne sont en fait que des 
batteries électroniques améliorées. Dotées 
de microphones (piezzo, ou détecteur de 
choc) à dynamique logarithmique (plage 
restreinte, sensibilité au centre du pad, 
interférences, ete, etc) en guise de cap- 
teurs, elles sont ensuite « midifiées » par la 
connexion à un convertisseur, dont le sys- 
tème de traitement informatique du son 
(analogique/numérique) a fort à faire dans 
la correction des interférences, la diminu- 
tion des effets indésirables (faux rebonds 
de la baguette, vibrations, échos...), et ce, 
bien entendu, au détriment de la qualité/ 
rapidité de restitution du son. La Midi- 
drum, en revanche, permet de conserver 
un jeu naturel, sans distorsion, encore plus 
«pur» que celui d’une batterie accous- 
tique, puisque débarrassé de tout parasite | 
Le système remplace donc avantageuse- 
ment les instruments électriques ou acous- 
tiques (charleston, toms, fûts, cym- 
bales...), que ce soit pour le feeling, la 
sensibilité, le grain de son, le réalisme ou. 
les voisins (écoute au casque) ! Le temps de 
réponse est de l’ordre de la milliseconde, 
autant dire inaudible. Il n’est limité que par 
les possibilités des machines sources (sam- 
pler, boîte à rythmes, séquenceur, etc), 
et/ou les compétences de l’utilisateur en 
matière de programmation. Les possibilités 
sonores sont donc innombrables. Com- 
ment est-ce possible ? 








Ergonomie et fiabilité 





’ 

La Mididrum est le fruit de 6 ans de 
recherche et de mise au point de plusieurs 
prototypes. Elle offre un toucher très doux, 
grâce à des pads à suspension flottante, 
couverts de caoutchouc naturel. Ils 
peuvent être disposés/inclinés sur le stand 
comme bon vous semble, de façon clas- 
sique ou personnelle, chaque instrument 
est donc à sa/votre place. Une pédale élec- 
trique programmable joue le charleston 
(ouverte ou fermée) et/ou la basse, ou 
n'importe quel autre instrument. La batte- 
rie est adaptable à une position assise (bat- 
teur) ou debout (percussionniste), pliable 
en 2 minutes et transportable dans un es- 
pace réduit, grâce à un stand à « géométrie 
variable » et des pads qui tiennent dans un 
sac. Elle se passe de micros, pieds, câbles, 
entrées de table de mixage, et s’accomode 
de la présence à ses côtés de fûts acous- 
tiques munis de capteurs. Le capteur est 
conçu sans soudure, suspendu et totale- 
ment protégé. Des jacks de sécurité collés 
et suspendus évitent les arrachages acci- 
dentels et les vibrations parasites. Tout cela 
assure évidemment une bonne durabilité à 
cet instrument à percussion (plus ou moins 
violentes). 





Précision et universalité: tout dans 
les pads! 





De forme carrée, les pads présentent, 
par conséquent, une diagonale de jeu supé- 
rieure au côté (à l'inverse des polygones et 
triangles habituels) offrant ainsi un grand 
confort. Le signal est restitué dans une 
dynamique authentique, instantanément, 
sans retouche, retard, double déclenche- 
ment'et autres faux rebonds. Aucune oscil- 
lation du pad sur sa fixation, ni interférence 
entre pads n’obligent le système à com- 
primer la dynamique ou couper d'éventuels 
parasites, comme sur une batterie électro- 
nique midifiée. La plage de dynamique, 
linéaire en 256 pas, est analysée et trans- 
mise en 128 pas Midi en moins d’une mil- 
liseconde! Le capteur « midifie » la peau 
du pad sur toute sa surface (même celle 
d'un fût acoustique) et rien qu’elle, évitant 
larsen, harmonique, temps de récupération 
électrique, inversion de phase, bref tout 
traitement informatique réparateur (allon- 
geant le délai de réponse) comme avec les 
batteries électriques « midifiées ».La sensi- 
bilité de la peau est réglable à loisir: cen- 
trée ou répartie également, en mono ou 
double son (2 sons différents suivant la 
force de frappe), y compris sur le rebord. 
Les pads sont compatibles avec tous les 







LICE AENESENE NES ENESENNES 
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LA BATTERIE ET SON CONVERTISSEUR 
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à = BDRUM 
ER = SNARE 
RER ES RER = OH/CHH 
CR 7 = CONTROL 
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Les pads sont programmés chacun sur un instrument ; 
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DRUMRACK MIDI pour percussioniste 


convertisseurs du marché (Akaï, Superbat, 
Roland, Dynacord, Casio). Le pad 
controleur joue un rôle très important: 
c'est lui qui active tel ou tel programme 
enregistré sur boîte à rythmes, échantillon- 
neur ou séquenceur. Piloté à la baguette 
durant le jeu, il est doté de 2 zones de 


sensibilité différentes (une pour descendre 
d’une unité à chaque coup de baguette dans 
la liste numérotée des programmes, l’autre 
pour monter d’une unité dans cette même 
liste) afin de déclencher tel ou tel pro- 
gramme en remplacement des pédales ha- 
bituelles. 
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AU CŒUR DU MIDI, LE 
CONVERTISSEUR 


Le système facilite donc un choix de 
programmation de centaines de sons, et ce, 
en modes multi-canal, multi-instrument et 
multi-expander! Mais ceci n’est possible 
que grâce à la complicité du convertisseur, 
cette interface intelligente chargée de 
transmettre les ordres envoyés par le pad 
contrôleur. Cette machine a suivi la même 
évolution que la batterie Midi. Les anciens 
modèles n’offrent pas les qualités requises 
par les boîtes à rythmes les plus récentes, et 
ne peuvent modifier la nature du son uni- 
quement en fonction de la dynamique de 
jeu. Les nouveaux convertisseurs sont plus 
intelligents, programmables (dans cer- 
taines conditions pour certains). Allons 
droit vers le meilleur, Superbat. 











Superbat, un surdoué pour 
Mididrum 












Il convertit un signal analogique en in- 
formation numérique, évidemment, mais 
sait faire bien d’autres choses, en temps 
réel. I s'occupe de changer les programmes 
actifs sur telle ou telle machine source. Il 
prend en compte un tempo personnel du 
musicien et sa modification instantanément 
(par le pad contrôleur), donne le départ et 
la fin de ce tempo, permet son audition/ 
émission Midi, tout cela grâce à un minipad 
d’échantillonnage de tempo, piloté par les 
baguettes, évidemment. Mais surtout, ce 
qui en fait un convertisseur unique au 
monde, c’est l'intégration de 8 séquenceurs 
indépendants qui lui donnent la possibilité 
de gérer librement l'allocation, le tempo et 
l'écriture de 10 000 notes, en mode multi 
start/stop, en boucle ou break indépen- 
damment de l'enregistrement programmé. 
Il assure aussi une auto-correction réver- 
sible des séquences et une synchro Midi 
totale du play/record avec le tempo du bat- 
teur, en mode maître ou esclave Midi. 
Il est doté de 12 entrées: 8 pour magnéto- 
phone ou pad électronique, une pour une 
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apportées par le Midi. Une batterie complète, 







design...) retenues: 
































conception/distribution : 


pad: 
pad contrôleur : 
pad de déclenchement (trigger) : 
minipad d’échantillonnage de tempo: 
minipad pour percussion : 
pad grosse caisse (mini bass): 


interne/externe (à sourdine ou peau libre): 
externe (à glissière): 



















école (stand + 5 pads): 
école percussionniste (stand + 6 minipads): 
studio (stand + 8 pads): 

pro (maxistand + 8 pads): 

percu pro (stand perçu + 8 pads): 





nom: Superbat Mark 5 

concepteur: MicroPerformance (France) 
distribution: Mididrum System 

prix conseillé : 


pédale programmable (son charleston ou- 
vert ou fermé), une pour pad d'échantillon- 
nage de tempo, les deux dernières étant 
réservées aux pads de contrôle (correc- 
tions, changements de programme, enre- 
gistrement). Superbat dispose en outre de 
32 banques de sons préprogrammés en 
ROM, chargeables aux baguettes dans une 
RAM permanente. Elles s'affichent sur un 
petit écran, un par un, SOUS un numéro, 
appelable par baguettes sur le pad contrô- 


Des configurations pour toutes les bourses 


Plusieurs configurations sont envisageables avec ce système Midi. Dans tous les cas, 
un convertisseur est indispensable et représente donc un investissement incontournable 
(4 000 F pour le Superbat). L'utilisateur peut par exemple vouloir « midifier » sa batterie 
acoustique. Les capteurs Mididrum System sont prévus pour une adaptation sous ou 
au-dessus de la peau des fûts acoustiques. S'il ne dispose pas de batterie, il peut acquérir 
un ou plusieurs pads, sans stand, et s'initier au travail du rythme avec toutes les facilités 


débutant ou école, comprend un stand et au moins 5 ou 6 pads. Studio d'enregistrement 


et musicien professionnel vont, quant à eux, préférer un maxistand susceptible d’accueil- 
lir jusqu’à 16 pads. Le prix de chaque élément varie en fonction des options (couleurs, 


BATTERIE MIDI 


7, place Marcou - La Cité de Carcassonne — 11000; 
tél: (16) 68 25 52 33. 





CAPTEURS 


BATTERIE MIDI 
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pour batteur ou percussioniste (minipads) 


Mididrum System — 





800 — 900 F 
1 100 F 
1200 F 

700 F 
650 F 
900 F 





500 F 
-600 F 






















5 000 F 
5 000 F 
8 000 F 
9 000 F 
8 000 F 





4000 F 


leur, ou par un poussoir (unique bouton de 
la face avant). Si l'on rajoute que le conver- 
tisseur permet à chaque pad programmé 
d'émettre 2 notes, sur 2 canaux dans 2 
seuils de dynamique, et que la vélocité est 
elle aussi programmable sur des « zones 
intelligentes », on comprendra mieux les 
libertés et la richesse de jeu offertes au 
musicien! Ah oui, j'oubliais (!): tout est 
préréglé et prêt à l'emploi dès le premier 
branchement. 
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GESTION DES SONS 
DE LA 
BATTERIE MIDI 


Christian Van Houcke 


Le batteur au diapason 


Le musicien qui compose sur une batterie Midi doit mener à bien trois tâches 
principales pour exploiter efficacement son jeu: enregistrer en multipistes, éditer 
des sons et organiser son stock de sons programmés. Le ST et ses outils 
logiciels sont évidemment tout indiqués pour cela, un disque dur vient vite 
procurer un confort et une rapidité appréciables. 


Vidéo Wing Pro 
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STAND RACK ATARI PRO 


Une configuration complète pour exploiter les sons générés par la batterie Midi. 


d'un amplificateur, de haut-parleurs, du 
sampler Akaï S900, relié au ST par les 

Inutile de s'étendre sur les avantages  entrées/serties Midi interaccordées, et du 
offerts, pour n'importe quel musicien, par  séquenceur. II lui suffit de se procurer un 
un logiciel séquenceur du type Pro 24, seul pad Midi (connecté à une des 8 entrées 
Studio 24 (voir Atari Magazine n°3), etc, du S900) pour piloter une batterie Midi. 
par rapport à une machine dédiée: convi- Premièrement, le musicien doit entendre 
vialité, rapidité, puissance, précision un métronome qui lui donne le tempo 
Supposons qu'un musicien « Midi » désire avant le jeu. Puis, il appelle un instrument 
s'initier à la batterie du même nom. Il  (charleston, par exemple) sur le sampler 
dispose déjà, en configuration musicale, directement (puisque l'Atari est mobilisé 


Enregistrement sur un tempo rapide 
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par le séquenceur) qui va émettre Sur un 
canal donné. Il procède ensuite comme un 
synthésiste sur son clavier: active une piste 
du séquenceur, qu'il positionne en mode 
enregistrement, et commence à jouer un 
rythme sur son pad. Il écoute le résultat, 
corrige si nécessaire, et passe à l'enregistre- 
ment d’une seconde séquence. Le pad est 
branché dans une autre entrée, là où est 
assignée la caisse claire, par exemple. 
Après retour du compteur à zéro, la $e- 
conde séquence est jouée pendant l'écoute 
de la première, et enregistrée sur une autre 
piste. Ainsi de suite, avec toutes les facili- 
tés procurées par le séquenceur. L’Atari, 
transformé en magnétophone multipistes, 
peut en outre être lui-même synchronisé 
avec un autre périphérique d’enregistre- 
ment (magnétophone ou magnétoscope), 
par affichage du code SMPTE/MIDI (qui 
permet au musicien de localiser lenregis- 
trement actif sur une bande). Les facilités 


| de correction automatique apportées au 





batteur par l'informatique musicale ne sont 
pas indispensables. Mais un séquenceur sur 
micro-ordinateur permet au batteur de 
jouer avec les boîtes à rythmes mieux que 
les boîtes à rythmes elles-mêmes, véritables 
« robots » asservis, et peut par conséquent 
lui permettre de retrouver la place et le rôle 
qu'il a perdus dans les studios. La position 
de Jean Loup Peter, le concepteur de la 
Mididrum est édifiante: Pour le batteur, 
l'intérêt de la chaîne Midi vient aussi du fait 
qu'il se rend accessible n'importe quel ins- 
trument. Il ne joue pourtant pas du piano ou 
de la flûte comme un spécialiste, mais avec 
une « optique » de batteur, c’est à dire avec 
des gimmicks rythmiques. D'autre part, les 
pupitres de cuivre ont pris une grande im- 
portance dans la musique de studio, grâce à 
des liaisons rythmiques harmoniques en 
syncope. Le batteur va maintenant pouvoir 
faire la même chose que ces machines, mais 


+ à sa façon: dans son propre découpage 


mélodique en syncope, pas avec des sons de 
cuivre. D'ailleurs, des enregistrements en 
studio avec batterie Midi sont déjà réalisés. 
Une journée peut suffir pour une maquette 
de 45 tours, puisque le batteur joue en 
même temps que le synthé et la voix, na- 
turellement. À la limite, un musicien peut 
faire les arrangements (une semaine) et 
enregistrer (une journée) tout seul une 
maquette. 


L'éditeur de sons échantillonnés: une 
assistance précieuse 


L'idéal serait de pouvoir traiter les sons 
en même temps qu’on les enregistre, sans 
sortir du séquenceur. Mais les séquenceurs 





ne sont pas conçus spécifiquement pour 
l'édition du son. Il faut donc avoir recours à 
un logiciel de paramétrage des sons échan- 
tillonnés par une machine dédiée : l'échan- 
tillonneur, ou sampler. Prenons l'exemple 
d’un sampler Akaï S900. Promu à un bel 
avenir pour échantillonner les sons de bat- 
terie dans les orchestres, i! permet au cla- 
vier et aux percussions de travailler en com- 
mun, sur la même matière première: le 
son. Bien que doté d’une excellente ergô- 
nomie, il ne peut afficher qu’une par une 
les fonctions de paramétrage, ce qui im- 
pose de longues et fastidieuses manipula- 
tions de boutons, curseurs et autres mo- 
lettes, et décourage plus d’un musicien en 
herbe. De plus, la mémoire vive du S900 ne 
lui permet pas de charger toute une dis- 
quette, ce que le micro-ordinateur réalise 
sans problème, évidemment. Le ST est 
connecté directement en aller-retour (Midi 
in/out) au S900 et prend en charge inté- 
gralement, via le logiciel, toutes ses fonc- 
tions de réglage. L'éditeur de sons, spéci- 
fique au S900, sur ST (XAlyser, par 
exemple) émule cet échantillonneur en af- 
fichant sur une seule page-écran l’intégrali- 
té d’un arrangement (autrement dit tous les 
paramètres d’un son programmés dans 
cette machine). L'échantillonneur en re- 
vanche, n’affichant qu’un paramètre à la 
fois, laisse le musicien ignorant de l’inter- 
action des paramètres. Cet arrangement, 
ou mode de programmation d’un son, peut 
s'appliquer à unsautre son. Mais, où cela 
devient très intéressant, particulièrement 
pour le batteur, c’est qu’un même son peut 
être travaillé de multiples façons, dans des 
combinaisons de paramètres très variées. 


L'Akaï S000, dispose de 32 sons program- 
mables de 5 façons différentes, alors que le 


logiciel autorise la démarche inverse: ap- 


pliquer une grande diversité de combinai- 
sons de paramètres à un même son, pour 
en produire une infinité dans des nuances 
très subtiles. C’est le programme appliqué 
à un son qui va lui donner dynamique, 
toucher et feeling. Le batteur travaille d'ail- 
leurs essentiellement sur la dynamique du 
son (volume, courbure de note, filtrage), 
à l'inverse du synthésiste qui n’en tient que 
très peu compte. Certains samplers, re- 
commandés pour la batterie Midi, per- 
mettent même d’aller encore plus loin dans 
la programmation, (surtout à l’aide- de 
l'éditeur de sons approprié sur Atari!) pro- 
posant de scinder le son émis dans ses 
composantes physiques: attaque de la ba- 
guette, attaque de la première peau, de la 
seconde, de la caisse claire, offrant donc 
plusieurs samplings sur un même son. La 
batterie Midi produit alors un effet dif- 


férent à partir du même son, joué d’une 
façon identique! Par exemple, une même 
rythmique de caisse claire peut être com- 
posée de sons longs et fermés (mats) ou 
courts et ouverts. En jouant sur la dyna- 
mique, l'attaque peut être raccourcie ou 
allongée en fonction de la frappe en temps 
réel! Par exemple, l'effleurement de la 
peau produit un son court, une frappe forte 
un son long, ou au contraire, plus le batteur 
tape fort, plus le son est court. La com- 
plexité de telles manipulations rend d’au- 
tant plus nécessaire la présence du ST/ 
éditeur comme chef d'orchestre! Le ST 
permet aussi au S900 de sortir des sons en 
stéréo dans les meilleures conditions, en 
faisant varier la dynamique comparée d’un 
même son sur 2 canaux différents. Le bat- 
teur donne donc une dimension spatiale au 
son, et le promène d'un haut-parleur à 
l’autre. Tout étant visuellement et fonc- 
tionnellement accessible, l'interaction est 
parfaitement contrôlée, confortablement, 
ce qui accroît considérablement la produc- 
tivité. En effet, avec le S900 seul, l’arrange- 
ment d’un son requiert en moyenne une 
heure de travail. Le système sensoriel du 
musicien est donc très vite mis à rude 
épreuve. Le musicien peut aussi, toujours 
dans l'éditeur de sons, vouloir travailler 
directement sur un échantillon. Il fait alors 
apparaître le son sous forme d’une courbe 
qu’il va remodeler à sa guise, comme un 
dessinateur. La souris active un bouclage 
du son sur lui-même ou zoome une partie 
de la courbe pour affiner une nuance sub- 
tile, raccourcit le son, permet de recaler 
manuellement l'attaque, supprimer des pa- 
rasites, etc. Le son épuré a, bien entendu, 
un autre rendu, et prend moins de place en 
mémoire. 





Vers un stockage rationnel 


Le batteur ou tout autre musicien « Mi- 
di » qui travaille sur le son lui-même réalise 
vite combien les échantillons sont gour- 
mands en mémoire. Une profusion de dis- 
quettes envahit progressivement son home- 
studio, avec les problèmes d'organisation 
qui en résultent. Le temps gagné avec l'édi- 
teur de sons peut très vite être gaspillé en 
manipulations (recherche, chargement…), 
sans parler des risques de perte d'informa- 
tions occasionnés par ce type de support. 
Bref, un disque dur devient vite un besoin 
réel. Les sons échantillonnés et les sé- 
quences enregistrées sont alors stockés sur 
le même support, organisé en « tranches » 
de mémoire. Chacune d'elles accueille un 
type d'informations: sons, séquences, logi- 
ciels, etc. Tout est « sous la main », dispo- 





nible en permanence, très rapidement. Des 
milliers de sons programmés sont ainsi 
stockés, rangés dans un système de classifi- 
cation arborescent, par dossiers inclus les 
uns dans les autres, exactement comme 
tout autre type d’information (graphisme, 
texte). Les enregistrements sont par 
exemple regroupés par instrument (caisse 
claire, tom, cymbale.….) dans un dossier, 
lui-même inclus dans le dossier « échantil- 
lons Akaï S900 ». Lorsque le musicien ap- 
pelle un son, celui-ci est systématiquement 
accompagné d'un programme (procédure 
de paramétrage), sauvegardé en même 








temps que le son lors de l’échantillonnage 
(vu plus haut). Si un fichier est introuvable, 
la ressource ultime consiste à sortir sur 
imprimante une liste des sons pour en faci- 
liter une vision synoptique. De même, les 
réglages d’un son — le contenu d’un-ar- 
rangement dans l'éditeur — peuvent être 
imprimés en guise d'aide mémoire. Si un 
pad n’est pas actif sur tel ou tel canal ou ne 
répond pas sur telle note, au lieu de faire 
défiler toutes les pages écran dans l'éditeur 
avant de trouver celle qui le concerne, 
avoir la liste des « drumsettings » sous les 
yeux permet de trouver directement à quel 


canal (parmi 8 ou 16) et à quelle note 
(parmi 128) est assigné le pad en question, 
et de le rendre actif immédiatement, par 
conséquent 5 


J.L. Peter: L'arrivée de la batterie dans la 
norme Midi est un grand évènement, parti- 
culièrement pour un studio. Là où il fallait 7 
heures de tâtonnement pour produire un 
enregistrement approximatif, 10 minutes 
suffisent avec un logiciel puissant (et bien 
maîtrisé) enregistrant le jeu tel quel. 
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NOUVEAUX PRODUITS 





GRAPHISME 


SPECTRUM 


L'hiver ne sera pas blanc mais 
multicolore sur les écrans des 
ST. Le logiciel de dessin de la 
société Antic, Spectrum, fraî- 
chement arrivé des USA, per- 


* met en effet de travailler avec 


512 couleurs à l'écran, avec 
toutefois, une contrainte de 
48 couleurs par ligne. Les 
images fournies avec le logi- 
ciel sont saisissantes, une telle 
palette de couleurs ouvre aux 
ST de nouvelles perspectives 
de création ; de nombreux 
traitements sont maintenant 
possibles (lissage, anti-alia- 
sing, dégradé, etc.). Le prix de 
690 F est à la hauteur de la 
puissance de ce nouveau pro- 
duit. Antic complète égale- 
ment sa gamme par un logiciel 
d'animation, CyberPaint, pro- 
posé au prix de 750F. 





« Tablette à digitaliser Summasketch » 





Les Allemands ne sont pas en 
reste. La société GFA connue 
pour son célèbre basic, édite 
GEFA Artist, logiciel de dessin 
et d'animation. Les 1 021 cou- 
leurs promises sur le packa- 
ging de la version française, 
réalisée par Micro Applica- 
tion, ne sont pas au rendez- 
vous. L'utilisation de dégradé 
de couleurs est en fait très li- 
mitée et difficile à mettre en 
œuvre ; aucune comparaison 
possible avec la puissance de 
Spectrum dans ce domaine. 
Ceci dit, GFA Artist possède 
tout de même des qualités ; 
tout d’abord son prix : 429 F ; 
ensuite la richesse et la rapidi- 
té des manipulations de blocs 
ainsi qu'une interface utilisa- 
teur claire. Qualités qui lui as- 
sureront certainement le suc- 
cès auprès des amateurs non 
encore équipés. 

Après la CR 12-12, la société 
Métrologie propose trois nou- 





s 


velles tablettes à digitaliser 
Summagraphics, plus parti- 
culièrement destinées aux ap- 
plications de CAO. Il s’agit de 
la gamme Summasketch com- 
portant trois formats: AS, 
A4, A3, aux prix respectifs de 
4 950, 6 450 et 9 990 F HT. 
Human Technologie distribue 
un scanner Canon interfacé 
avec le ST ; la résolution de 
numérisation peut être choisie 
dans la fourchette de 75 à 
300 dpi, valeur qui correspond 
à la résolution de l'imprimante 
laser Atari ; le prix de la confi- 
guration complète (logiciel, 
interface, scanner) est de 
12 950 F HT # 

BC: 





DIMENSION 3 


Si l'habituel gag quadri-di- 
mensionel sera dispensé de 
présence au moins pour une 
fois, Dimension 3 est un logi- 
ciel de dessin en 3D tout droit 
sorti, non pas d’où vous pen- 
sez, mais des ateliers de ERE 
Informatique. Les fonctions 
«fil de fer » sont classiques 
pour ce type de programme, 
mais la version testée reste en- 
tachée de quelques bugs et 
sclérosée d'une soporifique 
lenteur de calcul : parfois plus 
de deux heures pour un dessin 
avec faces cachées. Interfa- 
çable avec Degas, Dimen- 
sion 3 me semble encore un 
soft peu performant. Il est à 
l’occasion regrettable de ne 
pouvoir jongler du zoom et la 
translation qu’en haute ou 
basse résolution, le pro- 


gramme refusant la moyenne 5 
FC 











MAN ARUURE 





MUSIQUE 


LOGICIELS 


CREATOR U.1.3 
SMPTETRACK U.X 


C-LAB/MusicProlmport 
HybridArts/Fost 


séquenceur 
séquenceur 


logÂ docF 2 398 


64 pistes compatible moniteur couleur 
IogÂ docF 5 758 


U68 pistes,interface SMPTE,mesures programmables édition 
graphique complète (zoom, souris), import.piste/1 autre, 
modif.partie de piste,auto-correction paramétrable, démixage 


EZ SCORE V.2 utilisable en meme temps que SMPTE Track avec Hybrid Smitch 


éditeur partitions HybridArts/Fost 498 

EDITEUR DE SONS 

instrument 

Korg DS8 

MT32 Roland 

DX7-I1/TX802 

1X812 Yamaha 

D:8888 Korg 

EDIT-Roland S18,MK5188, 5228 

PARLES échantillons Compu-Mates/Saro 
échantillons Compu-Mates/Saro 

ADP. SOUNORACK V.1.1 échantillonneur HybridArts/Fost 

logiciel/rack 


EDITEUR DS8 
EDITEUR M132 
SYNTHHORKS U.2.8 
SYNTHHORKS 
SYNTHDROID 


Dr.T/Numéra 
Dr.T/Numéra 
Steinberg/Saro 
Steinberg/Saro 
Compu-Mates/Saro 
Saro/Saro 


note envoyable par souris,sans clavier Midi, 

édit.paramètre, enveloppes, bibliothécaire 

chargement de plusieurs bibliothèques en meme temps 

aussi pour DX168,DX27,DX21 
édit.paramètres, enveloppes bibliothécaire 

édit.paramètres, enveloppes, bibliothécaire 

sons pré-programmés/6 disquettes pour S388 Akaï 

sons pré-programmés/6 disquettes pour DSS1 Korg 

assigne l'échantillon à # canaux Midi,accès à échant.sensible 

à la vélocité,assignation clavier jusqu'à 128 notes, générateur 
de boucle intelligent édition des sons en mode compressé 
réglage des volumes et hauteurs direct/écran synthé 

1 h+abonnement grat. Calvacom pour clients,accès 3613+17584878113 
aide produits Fost(explications,trucs,support technique), 
magazine, téléconférence, P.A,Telex,+Cité MiditCité Atari ST 





1 
log docF 22 


CITE FOST/UPGRADE service Minitel Fost/Calvacom 


BOITIER MIDI 
MODELE S 


multiprise 
boitier synchro 
MTC/SMPTE 


3 sorties Midi out (en + de celle du ST) affectables par loÿiciel 
génère SMPTE converti en Midi Time Code,gestion SMPTE par Midi 
conversion en horloge Midi + song pointer, génère son propre format 


C-LAB/MusicProïmport n.c. 
Dr.T/Numéra 1 958 


SONDAGE 


DEMOCRATIE DIRECTE 


Remarqué au Premier Forum 
National des Industries de 
Santé à l'Assemblée Natio- 
nale, Périclés, de la société 
T.D.L. est un système géré 
par un Atari ST permettant de 
sonder en direct un auditoire. 
Entouré d’un projecteur et de 
plusieurs claviers numériques, 
l'ordinateur va afficher les 
questions, traiter les réponses 
en temps réel et représenter 
les résultat sous forme de gra- 
phiques. Toutes ses applica- 
tions restent à imaginer: 
cours, vote, conférence de ré- 
daction. La société se charge 
d'adapter à votre mesure la 
configuration nécessaire. F.C. 
T.D.L: (1) 43 42 12 13 


CCESSOIRES 


LA MAIN DANS LE SAC 


Le soleil d’une plage de sable 
blond, l'évasion, l'écume ta- 





quinant votre épiderme buri- 
né, les palmiers, les filles. 
Mais pas d’Atari ST. 


Les vacances, indépendam- 
ment de leurs multiples avan- 
tages par rapports aux péri- 
odes laborieuses, sont souvent 





vécues au moyen de déplace- 
ments longs et pénibles pour 
lesquels on sacrifie bien 
souvent la présence de son 
Atari ST, qui du coup se mor- 
fondera tout seul. Ne choissis- 
sez plus entre évasion et infor- 
matique puisque Human 
Technologies propose ce ma- 
gnifique et trés seyant sac Ata- 
ri. Gageons que la manuten- 
tion informatique s'effectuera 
désormais sans souffrance 
grâce à ce ravissant accessoire 
migratoire dont le design, du 
meilleur effet, s’accordera 
sans aucun doute avec le teint 
hâlé de l’éblouissant Augustin 
Garcia. 
Sac Human Goodies: 995 Fa 
E.C. 
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COMDEX FALL 


Las Vegas, 3 au 7 novembre 1987. 1.500 
exposants, 100.000 visiteurs, une des 
manifestations majeures en matière de 
micro-informatique. Sur le thème 
« Connectivity, Solutions & Technolo- 
gy », Atari Corp. a annoncé plusieurs 
nouveaux produits à l’occasion de ce 
salon. La vedette de ces annonces a été 
incontestablement- la nouvelle station 
d’Atari, Abaq, conçue selon l’architec- 
ture RISC, à processeurs parallèles 
(transputers). L’Abagq utilise le proces- 
seur INMOS-T 800 à 32 bits, 20 MHz, 
capable d'opérer à 10 Mips, soit dix fois 
la vitesse d’un PC AT et 5 fois plus vite 
qu’un 68020 doté d’un coprocesseur ma- 
thématique. Il fonctionne sous Helios, 
un système d'exploitation proche 
d’Unix. L’Abaq sera équipé d’un sous- 


système graphique aux performances 


élevées, avec une résolution de 1.024 x 
768 pixels et une palette de 4.096 cou- 
leurs. Un « blitter » rendra possible une 
véritable animation en très haute résolu- 


tion. Le Transputer traitera le ST com- 


me un processeur d’entrée/sortie, ce qui 
lui permetra d’être considéré comme 
une extension par les possesseurs de 
1040 et Méga ST. 


ATARI CHRISTMAS SHOW 


Londres, 20 au 22 novembre 1987. Cette 
expo se déroulait dans les salons de 
l'hôtel Novotel où l’on célèbrait simulta- 
nément l’arrivée du Beaujolais nou- 
veau! Les très peu nombreux visiteurs 
français ont donc pu joindre lutile à 
l’agréable ; notez que les exposants an- 
glais ne boudaient pas notre « Georges 
Dubeuf » national. Bien que la majori- 
té des produits présentés concernait le 
ST, les consoles de jeu tenaient une 


SALONS 


place importante du fait même qu’un 
espace confortable leur était réservé, 
avec animation et concours du style 
« meilleur joueur ». 

Ce salon ne présentait que peu de nou- 
veautés, peu de produits que nous 
n’ayons déjà vu ici ou là au cours de 
l'année. Ce qui était remarquable, 
c'était les nombreux visiteurs qui ve- 














naient faire leurs emplettes de Noël et 
repartaient avec leurs logiciels, impri- 
mantes, sacs (Human Technologies of 
course) et même des 520, sous le bras. 

Nous avons noté que Eidersoft avait un 
énorme succès avec Quantum Paintbox, 
4.096 couleurs sur un ST, qui était an- 
noncé comme diponible sous huitaine 
dans toutes les boutiques du royaume à 
moins de: 20 £. Dans un autre registre, 
Timeworks Desktop Publisher, le logiciel 
de P.A.O. découvert à Düsseldorf en 
septembre dernier (voir Atari Magazine 
n°3), était maintenant commercialisé 
avec le succès que nous lui prédisions. 


S.A.D 87 


Paris, du 26 novembre au 20 décembre 
1987. La société des artistes décorateurs 
s’est associée avec Atari, pour faire dé- 
couvrir aux visiteurs du S.A.D. 87, les 
nouvelles technologies de la création, 
mises en œuvre dans trois ateliers de 
création informatisés : 

- graphisme, traitement de l'image, 

- architecture et design, 

- édition électronique, P.A.O. 

Le journal du S.A.D., entièrement réa- 
lisé sur place, est une démonstration 
concrète des nombreuses possibilités des 
ST dans le domaine de la création. Ou- 
verts à tous les visiteurs, les ateliers — 
qui fonctionnent avec la collaboration du 
groupe Art Virtuel animé par J.P. Gar- 
rault — permettent ainsi de montrer, à la 
fois au grand public et aux profession- 
nels, l'importance que prend l’informa- 
tique dans les métiers graphiques, tant 
artistiques que techniques. 

Dans son prochain numéro, Atari Maga- 
zine vous entraînera dans une visite 
fouillée des atelier de création informati- 
sés. 5 



































JEUX Les veDeTrEs 





François Coulon 


BLUE WAR Ill d 


« The supreme submarine simulation ». Rien que ça. Un 
des derniers logiciels en date du très francais Free Game 
Blot devient du coup un des premiers à franchir les 
frontières hexagonales et à partir à l’assaut du marché 
U.S. 


L'imposant manuel vendu sillage et de lui glisser 











avec le logiciel aurait fait quelques torpilles bien 
craindre le pire après les placées, suivez mon regard 
irréparables dommages que … Un des aspects du soft 
la notice de Flight Simulator réside dans là reconnaissance 
IT infligea à bor nembre de la silhouette des 
d’entre-nous. Surprise, porte-avions et autres 
seules quatre pages, parmi destroyers ennemis, 
les quarante-huit, traitent du simplement pour ne pas 
jeu en lui-même, le reste fâcher le Haut 
retraçant fort à propos Commandement qui 
l’édifiante épopée de la apprecierait mal que le d'humour agréables, il pêche aurait mérité d’être plus 
guerre du Pacifique façon cargo ravitailleur américain par un manque de travaillée. Un rien aurait fait 
Alain Decaux, histoire d’être aille, par votre faute, commandes et d'options de de ce bon jeu le chef- 
dans le baïn, si je puis me manger les pissenlits de mer, | jeu et une réalisation qui d'œuvre que j'attendais 
permettre. serait-ce par la racine. : 
Blue War III, dont les La comparaison avec 
démos soigneusement Silent Service s'impose quoi 
éparpillées donnaient un qu’on en dise. Etant un 
avant-goût des réjouissances inconditionnel forcené de ce 
à venir, place le joueur à la dernier, Blue War III m'a 
barre d’un sous-marin chargé semblé plus fade. Si son aire 
de nettoyer l'Océan de la de combat demeure 





racaille nippone qui l’infeste. imposante et ses pointes 


































Mille sabords! LES 


Plusieurs écrans vous 
aideront dans votre quête: 
un radar, une vue globale, 
la salle des machines ou ; 
l'âge du capitaine. Un É += 
rappel de la liste des — È 
«commandes viendra même i 
secourir une mémoire 
défaillante. Sans perdre un 
instant, le fougueux aspirant, 
désireux de monter en 
grade, lancera le moteur 
diesel, poussera les manettes 
jusqu’à 20 nluds et foncera 
droit sur le minuscule point 
rouge le narguant . 
dédaigneusement. Je tiens 
de source sûre que la 
meilleure méthode pour 
envoyer par le fond un 
navire serait de se glisser 
subrebticement sous sa ligne 
de flottaison, d’émerger 
promptement derrière son 
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JEUX es VEDETTES 





THE HUNT FOR RED OCTOBER 


« The ultimate submarine combat simulation ». Ben 
voyons. Saisissant la rare opportunité d’un parrallèle 
subaquatique, voici un superbe et étonnant jeu qui fleure 
bon le plancton de l'Atlantique et le neutron soviétique. 


Décidément, ces 
infatigables rouges n’en 
finiront jamais avec les 
transfuges et autres fuites 
(ce qui dans le cas d’un 
sous-marin présente 
quelques dangereux 
inconvénients). La situation 
se résume brutalement ainsi: 
vaillant capitaine 
chevauchant un bâtiment 
nucléaire soviétique désireux 
de passer à l'Ouest sans en 
référer à l'équipage, vous 
êtes poursuivi par l’armée de 
l'Empire du Mal qui ne 
l'entend pas de cette 
écoutille. 

Non seulement les rouges 
vous taquineraient bien 
l’hélice, mais les Américains 
flairent le coup fourré et 
n'interviendront dans les 
opérations qu'au dernier 
moment, celui où s’opèrera 
la remise du précieux 
submersible à l’'Oncle Sam. 
Assez de raisons pour ne 
pas y aller à la nage, 
d'autant que le Red October 
est par un heureux hasard le 
haut du panier actuel de 
tout ce qui coule et remonte 
ensuite. 





Moins facile de passer à 
l’Ouest pour le capitaine 
d’un sous-marin que pour 
une danseuse du 
Bolchoï… 





Le brio avec lequel est 
traité le sujet est sans doute 
dû à la faculté qu'ont eu les 
auteurs d’intégrer totalement 





les exceptionnelles 
trouvailles dont est pourvue 
l'embarcation, notamment 
quelques instruments de 
navigation ultra-modernes à 
la sophistication toute 
informatique. L'ambiance 
technologiedernier-cri (mais 
pas vraiment au meilleur 
prix) est à ce sujet 
superbement rendue: écrans 
radars, sonars, tableau de 
bord métallisé. De ce fait, 
Red October prend le large 
par rapport aux productions 
similaires et précédentes, 
au-dessus desquelles il 
surnage d’ailleurs 
tranquillement (sauf bien 
évidemment mon chouchou 
de Silent Service). La 
totalité des ordres est 
donnée par ce prodige 
ergonomique et mammifère 
qu'est la souris, et bien que 
relativement lent, le 
programme ne présente 
aucun défaut majeur. 

Que dire devant une 
telle maestria, un souci du 
détail si poussé, une telle 
complexité, une présentation 
aussi travaillée ou des 
bruitages rendant à merveille 
l'atmosphère close et 
confinée de cet inquiétant 
microcosme ? Du Miles 
Davis les mousaillons, du 
mijoté aux petits oignons 
avec amour, du qui fait 
fondre de joie sur le fauteuil 
et pas de chaleur dans la 
salle des machines. 

Une réussite totale à 
posséder sans délai. 
Rompez! 5 






Añ£S Set. 
divine ce 
Leyseiling 21 109 
metres sir! 


Heading now 1231 


degrees sir? 





























(TS aheau sir” 
Full ahead sir! 


degrees sirt 
Hexding now 232 
Up periscopet 








Changing bearing to 232 


degrees sirt 





SAPIENS 


Que représentent après tout les trois mois de retard de 
cet article à côté des cent mille ans de l’Aventure 
Humaine que nous propose de remonter l’adaptation très 


soignée de Sapiens… 


Contrairement au 
néandertalien qui passerait 
inaperçu en première partie 
d’Anthrax ou Motorhead, 
Sapiens n’est pas un jeu 
d'aventure comme les autres 
et attire à juste titre un lil 
plein d’admiration et de 
curiosité. 

Son thème tout d’abord 
sort des sentiers battus: la 
vie de Torgan, homme 
préhistorique de son état, 
confronté aux dures lois 
d’un milieu hostile et sans 
pitié, genre Dallas avec le 
pétrole et J.R. en moins. 
Presque rien n'y est 
systématique, les auteurs 
ayant préféré avoir recours à 
des algorithmes 
mathématiques pour les 
décors, Sapiens se targue de 
contenir plus de trois 
millions de lieux. Assertion 
sensationnaliste s’il en est, et 
dont la véracité (un ami en 
aurait compté seulement 
2965423) laisse aussi froid 
qu'une grande glaciation. 





Comment faire du neuf 
avec de l’ancien ? 





Jeu difficilement 
classable, il alterne 
judicieusement aventure et 
action, comme en témoigne 
les subtiles trouvailles qui 
ponctuent vos périgrinations : 
la taille du silex, la chasse 





ou le dialogue avec les 
autres personnages. 

L'interface-utilisateur, 
par l'intermédiaire de boîtes 
de menus à la plaisante 
esthétique 
techno-préhistorique, facilite 
la tâche et aide à exploiter 
pleinement les finesses du 
programme. Une lourdeur 
un rien pachydermiqué 
pèsera pourtant bien vite sur 
les manipulations. 

La musique rythmant 
votre parcours est aussi 
longue qu’agréable, même si 
on objectera que son tempo 
pop, guère primitif, 
s'accorde mal avec la vie au 
grand air et les coups de 
massue. On notera pour 
mémoire le retour en force 
de ces derniers à la saison 
fin 86. 

Je retiendrai plus Sapiens 
comme un exploit de 
programmation et un modèle 
de finition que comme une 
aventure exceptionnellement 
prenante. La maîtrise avec 
laquelle sont traitées les 
séquences d’animation, 
fractales ou en 2D, en laissa 
plus d’un aussi pantois 
qu'une hyène confrontée à 
un onglet aux échalotes. La 
partie où le joueur migre en 
toute liberté dans un univers 
évoluant au gré des heures 
est incontestablement une 
réussite. Un jeu solide 
comme un roc Æ 


JEUX es venerres 


VERS 


; JUE=LCATERRLE 
UE ‘PANORAMA 
US CARTE 


+: CSAPIENS # QUI PAUSAGE 
i ETAT ÜE 


POSER 
i-DIRE 
DONNER 
GESERUER 
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JEUX Les VEDETTES 


TEST DRIVE 





Après quelques semaines d’interminable attente, Test Drive 
fait enfin irruption sur les chapeaux de roue. Chez votre 


concessionnaire favort. 


En attendant Outrun, qui 
devrait être disponible à 
l'heure de la parution de 
votre magazine favori, Test 
Drive propose aux frustrés 
de l’excès de vitesse la 
conduite de cinq bolides 
différents. Au cas où votre 
porte-monnaie serait aussi 
plat qu’un pneu après un 
passage de fakirs, le pilotage 
de légendes de l’automobile 
comme la Lamborghini 
Countach ou la Ferrari 
Testarossa ne tient 
désormais plus qu’à l’achat 
du jeu, vendu sans papier 
rose ni carte grise. 

L’excellente idée 
gouvernant l’ensemble a été 
de prendre en compte les 
caractéristiques de chaque 
véhicule. Les pointes de 
vitesse, l'accélération ou le 
tableau de bord entreront en 
compte pour mieux 
agrémenter votre promenade 
de santé à travers une riante 
petite route de montagne. 





Je vais à plus de cent... 





Après un bref coup d'il 
à la notice aussi courte que 
pleine d'humour, il est 
temps de démarrer sans 
perdre un instant. Le 
compte-tours monte à 7000 
tours/minutes, le moteur 


vrombit. Ca y est, 
j'enclenche la première. 
Gros plan sur le levier de 
vitesse, le moteur s’affole, 
les pneus crissent. 
Planquez-vous les petites 
vieilles, je m'en vais d’un 
coup de champignon pousser 
au déficit mon assureur qui 
en rongera bientôt son 
frein. 

Autant dire qu'au détour 
d’un dos d'âne, croiser à 170 
miles à l'heure (plus de 
300 Km/H) un paisible 
routier venant en sens 
inverse n’économisera en 
rien votre adrénaline. Au 
volant d’un tel petit bijou 
(j'avoue mon faible pour la 
Lamborghini), la notion de 
vitesse devient toute relative 
et le conducteur chevronné 
taquinera joyeusement et 
sans mauvaise conscience le 
côté droit des compteurs, 
pour la plus grande 
approximation de la tenue 
de route. Comment donc 
s'étonner de la rage qu'on 
ressentira, devant ralentir, et 
respecter la signalisation 
suite aux judicieux signaux 
que donnera le détecteur de 
radar, histoire de ne pas 
froisser la flicaille qui 
interprêterait mal vos 
échauffements motorisés. 

Après avoir 





LA rearean 
turbo sohc flat-6 
Displacenent: eur 309900 
omression ratio! rbtl 

= 260 8 5508 
278 @ 4888 

sp rantal 


Esyouts. 
Engine type: 





:  nid-long/nean 
dohe dvalve flat-12 
494200 
g.7:t 

388 A 5758 


Esyout: 

Engine type: 
Dispiatenent: 
Congression ratio: 


(éventuellement) 
bref intermède légal, on ne 
s'éternisera pas dans les 
parages. J’ai une moyenne à 
tenir moi, Monsieur. (135 
miles à l'heure pour le 
premier parcours, qui dit 
mieux ?) 





Et je me sens à feu et à 
sang! 





Test Drive m'a 
transporté en cinquième 
vitesse dans un tout autre 
monde, ignorant les lois et 
les mesures habituelles du 
code de la route. Les autres 
véhicules deviennent 
d’imbéciles empêcheurs de 
conduire en rond et la ligne 
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jaune centrale ne fait plus 
figure que de vague repère 
dont on arrive à se 
demander l'utilité. Le jeu a 
fait de l’humble et récent 
titulaire du permis B que je 
suis, un Mad Max en 
puissance, réveillant le 
chauffard qui sommeillait en 
moi. 

Si la programmation et 
l'animation sont simplement 
bonnes, Test Drive, qui 
faillit bien monopoliser ma 
semaine, force l'admiration 
et décroche une pole 
position dans mon hitparade 
personnel. La part de rêve 


“et d'humour qu'il sait si bien 


entretenir y est bien pour 
quelque chose... 5 


Accolade 

Anglais 

12 ans 

299 F chez Videoshop 


: foncez-y, jouer, on n’en 


revient pas 











JEUX es verres 


Le nouveau Microdeal est un logiciei tout simplement 
redoutable. Comment donc narrer à ses lecteurs les 
qualités d’un jeu aussi drôle qu’abracadabrant ? 





Si, en joueur aguerri et 
consciencieux que vous êtes, 
un passage préalable au 
peigne fin de la notice fait 
germer en vous une lueur de 
doute sur le sens de la vie, 
cessez d'attaquer vos ongles 
par le gros bout. 

Pour résumer à l'extrême 
une situation plus trouble 
qu’un pastis versé sur des 
glaçons, vous recevez un 
beau jour une lettre de 
votre Oncle Arthur, un bien 
curieux personnage à la 
malchanceuse vocation 
capitaliste. Affirmant être 
propriétaire des droits 
d'exploitation minière de la 
planète Tanglewood, il vous 
charge d’aller rechercher les 
documents prouvant cet état 
de fait contesté par une 
compagnie concurrente. La 
mission devra s’accomplir en 
dix jours, délai nécessaire au 
verdict du tribunal déjà tout 
acquis à la cause ennemie. 
Vous suivez? 

Arthur vous fournit 
gracieusement cinq robots, 
d'un genre aussi rustique 
que pittoresque, pour aller 
rechercher on-nesait-où ces 
preuves sujettes à tant de 
convoitise. Pour de sombres 
raisons financières, ces 
mobiles achetés d'occasion 
disposent chacun de 
caractéristiques précises et 
handicapantes les autorisant 
(prenons vite un exemple 
pour ne pas embrouiller le 
lecteur) à ne fouler de leurs 
chenilles que certains types 
de sols. Leur maniement 
s'effectue par un ordinateur 
central affichant 
graphiquement les alentours 
du robot. 

Peu à peu, on croisera 
divers bâtiments, on 
explorera des mines, on 


commercera avec la 
population locale tout en 
évitant les dangereux robots 
ennemis. Les us et coutumes 
des indigènes sont délirants 
et absurdes à souhait, et le 
docteur ès-Tex Avery, que 
se devrait d’être tout 
honnête homme, goûtera 
avec délectation la bénéfique 
influence qu’aura répandue 
le Maître sur ces deux 
disquettes. Les téléphones 
disséminés çà et là, dont on 
connaît encore mal l'usage, 
n’en sont pas moins les 
révélateurs de cette heureuse 
inspiration. 

Si vous n'avez toujours 
rien compris, consolez-vous 
d’ores et déjà d’un 
graphisme parfait, signé du 
notoire Peter Lyon, et d’un 
scrolling sans faille. Gageons 
que Tanglewood saura, par 











son scénario fouillé et 
goulûment délirant, vous 
maintenir rivé à la souris 


quelques années-lumières… 








Quant à moi, la curieuse 
impression ne n'avoir encore 
rien vu ne fait que 
confirmer mon appétit # 
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Didier Guilhem 


BILL PALMER 


Le saviez-vous, notre sympathique testeur de jeux en a lui- 
même créé un? Déontologie oblige, il ne Dino être à la 
fois juge et partie. J'ai donc testé son Œuvre. 





Bill Palmer est un 
aventurier, moitié détective, 
moitié cow-boy, dont la 
mission présente est de 
retrouver une statuette 
dérobée par le professeur X, 
savant fou radié de l'ordre 
des médecins pour avoir osé 
greffer un 68030 sur une 
tondeuse à gazon. Cette 
aventure l’entraînera 
jusqu'au fin fond de 
l'Afrique. 

Développé sur trois 
disquettes, dont deux 
réservées au graphisme, ce 
jeu présente une originalité 
certaine. Quant au mode ce 
dessin, d'abord; il s’agit 
pratiquement d’une bande 
dessinée (mais n’allant tout 
de même pas jusqu'à la 
qualité des « Passagers du 
Vent »). Ensuite, il n'existe 
pas de dialogue, le jeu se 
déroulant uniquement au 
moyen de la souris. Pour 
voir un objet, par exemple, 
il suffit de cliquer sur l'icône 
représentant un œil (celle-ci 
passe alors en vidéo inverse) 
et de cliquer sur l'objet en 
question. Une brève 
description apparaît alors, 
pour autant que cet objet ait 
une importance particulière. 
Parmi les différentes icônes 
permettant la mise en œuvre 
du jeu, citons encore une 
bouche et une main. Cette 


dernière possède plusieurs 
fonctions : en effet, elle 
servira tout aussi bien à 
donner qu’à prendre voire à 
utiliser (par exemple 
l'ouverture d’une porte se 
fera à l’aide de cette main). 
Deux dernières icônes, en 
haut à droite de l'écran, 
représentent des disquettes 
et sont utilisées pour la 
sauvegarde et le chargement 
d'une partie. 

Le mode de déplacement 
suit la même idée générale ; 
vous ne donnez pas les 
ordres traditionnels que l’on 
retrouve sur la plupart des 
autres jeux d'aventure, mais 
vous vous servez là encore 
d'icônes représentant des 
flèches. Une autre originalité 
consiste dans le fait qu'il 
n'existe pas ici de nord, sud, 
est ou ouest. En effet, le 
déplacement s'effectue non 
pas en valeur absolue, mais 
relativement à l'écran, ce 
qui peut désorienter au” 
départ. On s’habitue 
cependant très vite. 
Conclusion: de bons 
graphismes (dessins de 
Dominique Petter), une 
aventure originale, bien 
construite où l'humour n’est 
pas absent (scénario de 
François Coulon, musique 
d'Alain Krausz) ; bref un jeu 
à posséder. M 


f DOMINIO 
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Graphisme RAA AE 
Bruitage Pre 
Intérêt AE 
Editeur Arcan 
Langue Français 
Genre Aventure 
Prix 199 F, 








François Coulon 





Le ST attire de plus en 
plus les sociétés d’édition 
francaises et les 
développeurs bien de chez 
nous. Voici en bref 
quelques unes de leurs 
dernières productions: 





Un an après avoir été 
pondu, Phœnix, à défaut de 
renaître de ses cendres, fait 
son envolée vers les 
boutiques. Assez original 
pour ne pas sentir le 
réchauffé, ce jeu d’adresse 
et de réflexe à la 
remarquable présentation 
graphique se laisse jouer 
avec plaisir. Un rien 
monotone cependant. 
Ere Informatique 225 F 






Ce jeu d'arcade spatial 
aurait décidement tout pour 
me plaire: présentation 
dévoilant les charmes 
voluptueux et rebondis d’une 
torride créature, 
programmation impeccable, 
graphisme soigné, voix suave 
et fruitée à vitrifier le plus 
endurci des paras (une fille 
du Crazy dit-on.….). 
Dommage que le scénario 
n'ait été plus fouillé. 
Loriciels 215 F 





L’adaption « à mi-chemin 
entre le jeu de l’oie et 
Trivial Pursuit » du déjà 
célèbre jeu de société arrive 
sur nos micros. Préparez 
encyclopédie et nuit de 
bachotage pour vous essayer 
aux quelques 2 000 questions 
parsemant ce véritable 
parcours du combattant. 
Dussent mes doigts en 
rougir sous les coups de 
règle, la version 
informatique ne me semble 
pas apporter grand chose, 
pas même une correction 
automatique des réponses. 





L’avantage avec Cobra 
Soft, c’est que l’acheteur en 
a toujours pour son argent: 
boîte gigantesque, carte de 
la Manche, règle, rapporteur 
et plotter-desk sont fournis 
en prime. Tout juste si le 
porte-avion n’est pas 


JEUX LES NOUVEAUTES 


compris. Une simulation de 
combat naval durant la 
dernière guerre. Austère, 
ardu et complexe. 245 F 


Encore de la BD. Si on 
se dispensera sans regret de 
la lecture de celle -ivrée 








avec ce logiciel d’aventure- 
action, ce dernier est 
amusant et de bonne 
facture, sans plus. Si je ne 
suis pas rédacteur en chef à 
la place du rédacteur en 
chef, l’ignoble Iznogoud 
deviendra-t-il calife à la 
place du calife ?.… 
Infogrames 250 F 
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Partant d’un scénario 
proprement génial, et 
visiblement dans l’air depuis 
septembre 86, ce jeu 
simulant une course en 
montagne est enfin 
disponible sur ST. Patronné 
par Eric Escoffier, sa 
réalisation est bonne et il 
bénéficie d’un régiment de 
trouvailles. Préparation du 
sac, approche sur les glaces, 
escalade, rien n’y manque. 
Infogrames 250 F 


Dernier chef-d'œuvre en 
date d’une des sociétés les 
plus créatives du moment, 
ce superbe jeu d’aventure à 
l'atmosphère entre deux 
guerres et bandes dessinées 
à souhait, est un petit bijou 
de style et d'ambiance. 

Ere Informatique. 275 F 


Du AVEC LOTIR LINÉEACHEE. 


Incontestablement le 
logiciel événement des 
dernières semaines, cette 
gigantesque aventure à 
travers la galaxie fourmille 
d'idées, qu'on enrage de ne 
pas avoir eu avant, et de 
stupéfiants effets spéciaux. 
Développement complet et 
verdict de pondéré dans le 
prochain numéro. 
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imprimante Basic M Compileur 1.220 FTIC | Gold Runner 229 F TIC 

PE Fe pps ” Back Up 200 FTIC | Bowling 220 F TIC 

x , Cad 3D 500 F TIC | Artic Fox 325 F TIC 

(offre valable au moment de l'achat Calcomat 2.0 890 F TIC | Chess 450 E TIC 
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e D egos Elite igh Roller 360 F TTC 

520 STF + câble Péritel 290FTIC | Desa 210FTIC | Mission Mousse 240 F TIC 
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BUREAUTIQUE 


LES 
TRAITEMENTS DE TEXTE 


1ST WORD 
BECKER TEXT 
EVOLUTION 


Didier Guilhem 


Les logiciels de traitement de texte occupent une place particulière 
dans l'univers de l'utilisateur. Si l'emploi d’un tableur ou d’un 
gestionnaire de fichiers reste spécifique et porte sur des domaines 
bien particuliers (calcul de coûts, par exemple), le traitement de texte 
est utilisé par tous, de la secrétaire au PDG, sans oublier le simple 
particulier. É 


C'est qu'en effet, la frappe d’une note, d’un rapport ou d’une 
lettre, jadis réservée à une catégorie professionnelle spécifique 
(les dactylos), se trouve aujourd’hui vulgarisée par ces logiciels. 
Mais le traitement de texte ne présente pas que cet avantage. À la 
différence de la frappe sur une simple machine à écrire, il va 


- permettre, outre la correction immédiate des erreurs à l'écran, 


une manipulation et une réorganisation du texte. 
Contrairement à une idée reçue, l’apprentissage d’un traitement 
de texte, quel qu'il soit, ne présente pas de difficultés majeures, 
notamment on retrouvera toujours les fonctions de saisie, correc- 
tion, modification, réorganisation et naturellement d'impression. 
Bien entendu, les fonctions deviennent plus complexes lorsque 
l'on doit réaliser un type de texte particulier, par exemple un 
rapport, comprenant différents styles d'écriture, calculs, etc. Mais 
cette complexité disparaît vite avec un minimum d'apprentissage 
et de pratique. 

Notre démarche au cours de cette série d’articles sera basée sur 
ces principes. Une première partie sera consacrée à la toute 
première utilisation d’un traitement de texte, une seconde à la 
mise en page, enfin une dernière partie traitera des fonctions 
avancées des traitements de texte. Le choix des différents logiciels 
(First Word, Evolution et Becker Texte) nous paraît réunir les 
caractéristiques des différents logiciels existants pour la game ST: 








un premier traitement de texte simple (First Word), utilisable 
pour la rédaction de textes courts (note, lettre), deux autres 
(Evolution et Becker Texte) pour la réalisation de projets plus 
complexes. 


INSTALLATION 





First Word 





Au démarrage du programme, vous devez cliquer sur « Ins- 
tall. PRG », qui est le programme d'installation de l'imprimante 
de First Word. Il apparaît un sélecteur d'objet (fenêtre parti- 


* culière qui permet la sélection d’un fichier) dans lequel s’ins- 


crivent différents types d'imprimantes. Vous pouvez alors choisir 
celle qui correspond à votre configuration. Confirmez votre choix 
en cliquant sur la case prévue à cet effet. Veillez à ce que la 
disquette soit déprotégée en écriture. En effet, pour que l’installa- 
tion soit définitive, il faut que le programme puisse sauvegarder 
votre choix. Par la suite, vous n’aurez plus à redéfinir ce choix, 
sauf en cas de changement d'imprimante. Une fois l'installation 
réalisée, cliquez deux fois sur l'icône « st—Word.PRG ». Un 
nouveau sélecteur d'objet apparaît; il s'agit cette fois soit de 
charger un texte afin de l’éditer, soit d’en créer un nouveau. 


A Fichier Edition Bloc Style Aide 
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Les deux fichiers déjà présents sur la disquette (INSTALL. DOC 
et MANUEL. DOC) sont inscrits dans le sélecteur. Si vous désirez 
les éditer, il suffit de cliquer sur leur nom et de confirmer votre 
choix. Si vous inscrivez dans le sélecteur d'objet un nom de fichier 
non-présent sur la disquette, First-Word affiche une fenêtre qui 
vous indique que ce fichier n’existe pas et vous demande si vous 
désirez le créer. En cliquant sur la case « CONFIRMEZ », 
validez votre choix. Par exemple, à l'apparition du sélecteur 
entrez EXEMPLEI.DOC ET validez. Vous remarquez que le 


nom d’un fichier est toujours suivi de l'extension « .DOC »: il 


s’agit pour First Word d’une indication destinée à lui faire re- 
connaître un fichier comportant du texte. Immédiatement après 
ces manipulations, l'écran d'édition de First Word apparaît. 


SE 
LIRRNLTNNEL-IRNEL RER 








Becker Text 





A la différence de First Word, Becker Text n’a pas de programme 
spécifique d'installation de l’imprimante. En effet, chaque fois 
que vous lancerez Becker Text, celui-ci vous demandera de 
choisir votré imprimante. Vous n’avez donc, pour démarrer le 
programme, qu’à cliquer deux fois sur « BText.PRG ». Un sélec- 
teur d'objet apparaît dans lequel vous choisissez votre impri- 
mante. 


SELECTEUR D'OBJET 


Répertoire: 
A! \PRTAK, PRT__ 


CITIZEN .PRT 
DHP3888 .PRT 
EPSONEX .PRT 
EPSONFX .PRT 
EPSONRX .PRT 
HR15 .PRT 
IBH-COHP,PRT 
LASER_HP,PRT 
MPS1888 





BUREAUTIQUE 


A noter qu’à l'usage, le choix de l’imprimante à chaque charge- 
ment de programme devient lassant. [l semble difficilement ac- 
ceptable qu’un logiciel professionnel, de cette qualité, puisse 
manquer à ce point de convivialité et d’ergonomie. La version 
testée étant numérotée 1.0, nous espérons que cette erreur de 
conception disparaîtra dans les versions suivantes. 

Becker Text affiche ensuite une fenêtre vous demandant d’indi- 
quer si vous désirez charger le dictionnaire. Dans l’affirmative, un 
sélecteur d'objet apparaît indiquant les noms des « fichiers 
lexiques ». Ceux-ci sont reconnaissables à l’extension « .LEX ». 
Vous pouvez en effet créer votre propre dictionnaire et l'appeler à 
l’aide de cette option. Si vous utilisez le programme pour la 
première fois, cliquez sur « DICO.LEX » et confirmez ce choix: 
l'écran d'édition apparaît. 


Editer 


CPI 18 INT À LIGNE  L COLONME 1 








Nous devons cependant noter que pour pouvoir par la suite 
travailler avec le dictionnaire, il faut absolument effectuer une 
manœuvre bien particulière, en début de la session de travail, et à 
chaque utilisation. Il convient en effet de vider le contenu de la 
mémoire texte, en cliquant sur l'option « NOUVEAU » du menu 
« FICHIER ». Ici aussi, nous espérons que cette erreur de 
conception sera réparée lors de la prochaine version ; c’est d’au- 
tant plus regrettable que ce « détail » ne soit pas inscrit dans la 
documentation. Derniers reproches à l’utilisation de ce même 
dictionnaire, d’une part la fenêtre qui s’affiche contient une faute 
d'orthographe qui vient mal à propos (puisqu'il s’agit d’un diction- 
naire destiné à les éviter), d’autre part, si votre mot se trouve en 
fin de phrase, le même dictionnaire va détecter une erreur 
puisque ce mot sera suivi d’un point, et sera donc différent du mot 
de référence. 





Evolution 





Lorsque vous démarrez Evolution pour la première fois, insérez 
directement la disquette N°2 et cliquez sur le programme « /ns- 
tall. PRG ». Celui-ci vous pose une série de questions, notamment 
sur la présence d’un disque dur et du TOS en ROM. Aprés y avoir 
répondu, vous insérez la disquette N°1, en veillant à ce qu'elle ne 
soit pas protégée en écriture. Une fois cette manipulation effec- 
tuée, rebootez la disquette N°1 et cliquez deux fois sur « Ev- 
lution.PRG » ; vous parvenez directement à l'écran d'édition. 
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PRESENTATION DE L'ECRAN 





First Word 





L'éditeur de First Word se présente sous la forme de la fenêtre- 
type de l’Atari. La première ligne, en haut de l'écran est définie 
comme la ligne des menus. C’est sur cette ligne que vous trouvez 
les différentes options et commandes du traitement de texte. À 
noter une option particulière: « AIDE CONTINUE » du menu 
« AIDE ». En activant celle-ci, un message d’information s’af- 
fichera avant l’exécution d’une commande quelconque du me- 
nu. 

Vient ensuite la fenêtre d'édition elle-même, avec dans sa partie 
supérieure, la ligne titre, qui affiche en permanence, l’unité de 
travail (À: si vous travaillez sur l'unité de disquette A), suivi du 
nom du document. De part et d’autre de la ligne titre se trouve une 
case: il s’agit des cases de fermeture de la fenêtre (sur la gauche) 
et de « Plein Ecran » (sur la doite). Cliquez sur la première 
signifie l'abandon de l'édition et la fermeture du fichier. Veillez à 
vous assurer d’avoir sauvegardé votre texte avant de cliquer sur 
cette case ; en effet, First Word n'’effectuant pas de sauvegarde 
automatique, votre texte serait perdu. La deuxième case (case 
Plein Ecran) agit comme un interrupteur : un premier clic affiche 
la fenêtre sur la totalité de l’écran, un deuxième lui fait reprendre 
sa taille initiale. Bien entendu, vous pouvez également, pour faire 
varier la taille de la fenêtre, utiliser la case située en bas à droite 
de cette même fenêtre. 

Sous la ligne titre une règlette de tabulation. Elle se présente sous 
la forme d’une ligne pointillée, encadrée par deux crochets, avec, 
à l’intérieur, des triangles espacés de cinq caractères. Les crochets 
représentent les Marges. Celui de gauche est immuable, alors que 
vous pouvez faire varier celui de droite, simplement en position- 
nant la flèche souris au-dessus, et en cliquant sur le bouton de la 
souris. Les repères de tabulation, quant à eux, peuvent être à 
volonté placés (en cliquant sur un des pointillés de la ligne) ou 
retirés (en cliquant sur un des triangles). 

Enfin, à gauche de la première ligne, se trouve le numéro de la 
page en cours. 

Pour terminer la présentation de l'écran de départ de First Word, 
signalons un bandeau « touches de fonctions », situé en bas de 
l'écran. Ce bandeau reprend les commandes et fonctions les plus 
importantes du programme qui ont été associées à des touches de 
fonction. Pour les activer, il suffira soit de cliquer dessus, soit 





ser! EXEMPLE DOC 


Lo F3 £e F6 F7 re Fte 
SOULIGNE | 1 TAL1QUE CRM EF LIGE |NLE PAGE | CENTRAGE REFORHAT 


d’appuyer sur la touche correspondante: F1 pour obtenir des 
caractères gras, F3 pour obtenir des italiques, etc. 





Becker Text 





L'écran de départ de Becker Text est pratiquement similaire à 
celui de First Word, à quelques petites exceptions près. Tout 
d’abord, l'écran d'édition de Becker Text est toujours « pleine 
page », c'est à dire qu’il n'existe ici, ni case de « Plein Ecran », ni 
case de variation de la taille fenêtre. Autre différence, une ligne 
information est située sous la ligne titre. Elle vous indique, de la 
gauche vers la droite, le mode de travail (TEXTE ou C/ 
SOURCE), le mode de correction utilisé (INSERTION ou SUBS- 
TITUTION), le nombre de caractères par pouce (possibilité de 
faire varier ce nombre de cinq à dix sept) ainsi que linterligne 
choisi (1, 1.5 ou 2). Les deux dernières informations affichent la 
position de votre curseur par les coordonnées numéro de ligne et 
numéro de colonne de colonne. 

Une remarque : par défaut, Becker Text travaille en mode substi- 
tution pour ce qui concerne le mode de correction utilisé. Pour 
cette raison, cette information ne figurera pas sur la ligne informa- 
tion. En revanche, si vous choisissez l'option « INSERTION », ce 
terme sera inscrit sur cette même ligne. 





Evolution 





L'écran de départ est ici simplifié au maximum puisqu'il n'existe 
pas de ligne information. En effet, les différentes options, com- 
mandes et informations particulières que l’on a besoin de 
connaître se trouvent disséminées sur la fenêtre d'édition. En 
conséquence, le numéro de la page en cours se trouve dans la ligne 
titre, alors que la position horizontale du curseur se trouve dans la 
ligne des menus, et que sa position verticale est située sur la 
gauche de la fenêtre d'édition elle-même. Bref, cela demande un 
peu de pratique. Signalons au passage qu’il existe également sur 
ce traitement de texte, une option d’assistance. 

La simplification de l'écran, et l’absence de ligne information est 
due au fait qu’il est possible de faire apparaître une règlette 
graduée dans laquelle se trouve réunies pratiquement toutes les 
options remarquables d'un traitement de texte (Interligne, 
marges, tabulations, justifications), et qui n’est pas sans rappeler 
la règle de MacWrite sur Macintosh. 
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Nous allons maintenant évoquer dans l'exemple qui suit les 
premiers pas dans la construction d’un texte. Vous n'aurez pas, 
pour l'instant, à vous préoccuper des erreurs de frappe, celles-ci 
seront corrigées plus tard. 


PREMIER TEXTE 


La frappe 


Les caractéristiques qui suivent sont communes à tous les traite- 
ments de textes. Lors de l'affichage de la fenêtre d'édition, le 
curseur est placé sur le premier caractère de la première ligne. 

- Tapez sur RETURN une ou deux fois afin de ménager une ou 
deux lignes pour l’aération du texte. 

- Taper les paragraphes suivants: 

Vous pouvez commencer à entrer votre texte sans VOus préoc- 

cuper des erreurs de frappe. Ce qui est remarquable, c’est que le 
programme, passe automatiquement à la ligne lorsque le curseur 
butte contre la marge de droite (par défaut fixé à 60 caractères). 
C'est ce que l’on nomme la « frappe au Kilomètre ». si vous 
désirez changer de paragraphe, et seulement dans ce cas, vous 
pouvez appuyer sur la touche « RETURN ». 
Une autre caractéristique est le « Word-Wrap »: cela signifie que, 
lorsqu'un mot est trop long pour s’insérer sur la même ligne que le 
reste de la phrase, le programme, au lieu de le couper arbitraire- 
ment, renvoie le mot entier à la ligne suivante. 


yle Aide 








Vous pouvez connencer à entrer votre texte, sans Vous préoccuper 
des erreurs de frappe, Ce qui est remarquable, c'est que le 
progranne, passe autonatiquenent à la ligne lorsque le curseur 
butte contre la narge de droite (par défaut fixé à 60 caractères), 
c'est ce que l'on nomme La "frappe au Kilonètre", si vous désirez 
changer de paragraphe, et seulement dans ce cas, Vous pouvez 
appuyer sur la touche "RETURN", 


Une autre caractéristique est le "nord-wrap': cela signifie que, 
lorsqu'un mot est trop long pour s'insérer sur la nêne ligne que 
le reste de la phrase, le progranne, au Lieu de le couper 
arbitrairenent, renvoie Le not entier à la ligne suivante R 
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Vous pouvez conmencer à entrer votre texte, sans vous ....:. 
é des erreurs de frappe. Ce qui est resarquable, .. 
c'est que le programe, passe eutonatiquenent à la ligne ... 
lorsque le curseur butte contre la narge de droite (par .... 
défout fixé à 60 caractères). C'est ce que l'on nomme la ... 
Mfrappe au Kilorètre, Si vous désirez changer de ::-.::..... 
paragraphe, et seulement dans ce cas, vous pouvez appuyer :+ 
sur la touche "RETURN". 
Une autre caractéristique est le "hord-Hrap'': cela signifie 
que, lorsqu'un not est trop long pour s'insérer sur la mêne 
ligne que Le reste de la phrase, le programme, au lieu de .… 
ar arbitrairement, renvoie le mot entier à la ligne + 
suivante. 
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Vous pouvez comnencer à entrer votre texte, sans 
vous préoccuper des erreurs de frappe, Ce qui est 
renarquable, c'est que le progranne passe 
automatiquement à la ligne lorsque le curseur butte 
contre la marge de droite (par défaut fixé à 68 
caractères), c'est ce que l'on norme la "frappe au 
Kilonètre", si vous désirez changer de paragraphe, et 
seulement dans ce cas, vous pouvez appuyer sur la touche 
MRETURN", - 

Une autre caractéristique est le ‘uord-urap"} cela 
signifie que, lorsqu'un not est trop long pour s'insérer 
sur la nêne ligne que le reste de la phrase, le 
progranne, au lieu de le couper arbitrairement, renvoie 
le not entier à la ligne.l 





Vous pouvez observer que nous avons conservé les erreurs de 
frappe: nous les corrigerons plus tard. 








LA SAUVEGARDE DU TEXTE 


La seconde étape dans l'élaboration d’un texte est sa sauvegarde. 
Celle-ci doit intervenir avant toute autre manipulation. En effet, 
le texte étant stocké en mémoire vive, vous vous trouvez toujours 
à la merci d'une microcoupure de courant, ou d’une fausse 
manipulation qui détruirait votre document. Ce n'est pas grave 
lorsque vous n’avez tapé qu’une dizaine de lignes, c’est drama- 
tique lorsque vous perdez une dizaine de pages. D'une manière 
générale, une bonne habitude à prendre est de sauvegarder votre 
travail toutes les deux pages écran. 


———— 


sur First-Word 

S'il s'agit de votre premier texte, vous devez effectuer la sauve- 
garde en choisissant l'option « SAUVER COMME... » du menu 
« FICHIER ». Une fenêtre s'affiche dans laquelle vous entrerez 
le nom de votre document, suivi de l'extension « .DOC ». Validez 
votre choix en cliquant sur la case « CONFIRMEZ ». 

Pour les sauvegardes ultérieures, il vous suffira de cliquer sur 
l'option « SAUVER » du menu « FICHIER »; votre texte sera 
sauvegardé sous le même nom. 
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A ET Edition Bloc Style Aide 


Vous pouvez commencer à entrer votre texte, sans VOUS préoccuper 
des erreurs de frappe, Ce qui est remarquable, c'est que le 
seur 


SAUVER COMNE 


Sauver le texte dans le fichier 


RE NECRAN 7, 0 | 


le reste de 
arbitrairenent, 


couper 


CRAULER ][CONERRNER] » 








sur Becker-Text 





Cliquez sur « SAUVEGARDER » du menu « FICHIER ». Une 
fenêtre s'affiche indiquant, sur sa gauche que la sauvegarde va 
intervenir de la ligne 1 à 16 (dans notre exemple). En fait, 
Becker-Text affiche toujours, par défaut, la dernière ligne de 
votre texte. Vous pouvez cependant modifier ces valeurs. A 


Calcul 











De la ligne | [TEXTE] 
à la ligne 16— 


i 








- droite se trouve une série d'options particulières que nous verrons 


par la suite. Pour l'instant, il suffit de cliquer sur la case marquée 
« TEXTE ». 

Un sélecteur d’objet apparaît ; s’il s’agit de votre premier texte, 
entrez le titre de celui-ci et confirmez. Pour les sauvegardes 
ultérieures, cliquez sur le nom du texte déjà sauvegardé lorsque 
celui-ci apparaît dans la fenêtre du sélecteur d'objet ; il s'inscrit 
alors sous le terme « Sélection ». Confirmez. 





sur Evolution 





- Amenez le curseur de la souris sur le menu « TEXTE ». - Pour la 
première sauvegarde, choisissez l'option « ENREGISTRER LE 
TEXTE »: il s'affiche à l'écran un sélecteur d'objet. 

- Entrez le titre sous lequel vous désirez sauvegarder votre 
document, suivi de l’extension «.TXT ». 

- Confirmez en cliquant sur la case prévue à cet effet. 





Lors de sauvegardes ultérieures, cliquez sur l'option « ENRE- 
GISTRER DANS LE TEXTE » (et non plus « ENREGISTRER 
LE TEXTE ») du même menu « TEXTE ». Le même sélecteur 
d’objet apparaît, avec affiché dans sa fenêtre, le nom de votre 
document. Cliquez sur celui-ci: le nom du document s'inscrit sous 
le mot « Sélection ». Confirmez. 


« SELECTEUR D'OBJET 


{ Répertoire: 
Al AZ \#, TXT. 


Sélection: 
Lol ECRAN_3 .TK1) | 


ECRANLB TXT 
ECRAN_9 TT 


progranne, AE TER 
le not ent 


CORRECTION DES ERREURS 


Une fois le texte entré puis sauvegardé, notre travail n’est pas 
terminé pour autant. En effet, pour obtenir une sortie imprimante 
parfaite, il nous faut d’abord corriger les différentes erreurs qui 
ont pu s’y inscrire. 

D'une manière générale, il existe sur tous les traitements de 
textes, deux modes de fonctionnement: Insertion et Substitu- 
tion. 

Le premier, et le plus courant, signifie que les caractères entrés au 
clavier vont se positionner sur la gauche du curseur, déplaçant 
simultanément le reste de la phrase et du texte entier sur la droite. 
C’est ce qui se passe dans notre exemple, sur First Word, lorsque 
nous voulons insérer un «e » afin de corriger la faute de la 
quatrième ligne (...par défaut fixée à 60 ..). 

- Positionnez le curseur immédiatement après le mot à corriger 
(vous pouvez vous servir soit des flèches curseur, soit de la 
souris). 

- Entrez «e ». 

- Le reste de la phrase s’est déplacé sur la droite, débordant de la 
marge. Ceci n’a aucune importance et sera corrigé plus tard. 
En mode substitution, le caractère entré au clavier s'inscrit direc- 
tement à la position du curseur et remplace éventuellement le 
caractère se trouvant au-dessous. Dans notre exemple, nous 
pouvons utiliser ce mode de correction pour modifier deux erreurs 
(ligne 5). « Kilomètre » ne prend, dans le texte, pas de majus- 
cule ; il en faut une par contre après le point, dans l’expression 
« Si vous désirez... ». 

- Positionnez le curseur sur le « X » de « Kilomètre » (toujours à 
l’aide des touches curseur ou de la souris). 

- Appuyez sur la touche F5 (Passage en mode substitution). 

- Entrez « k »: les mots ne sont pas déplacés ; simplement, « K » a 
été remplacé par « k ». 

- Positionnez le curseur sur le « s » de « si ». 

- Appuyez sur la touche SHIFT et, tout en la maintenant appuyée, 
entrez un «s ». Le « S » majuscule a remplacé le « s » minus- 
cule. 











Vous pouvez ainsi corriger toutes les erreurs de ce texte, puis le 
sauvegarder. 

Dans Becker Text, le mode de correction est quelque peu dif- 
férent; en effet, Becker Text, travaille par défaut en mode 
substitution. Pour passer en mode insertion, il faut cliquer sur 
« INSERER » du menu « OPTIONS ». Le mot « INSERTION » 
apparaît alors dans la ligne information. Si vous cliquez une 
nouvelle fois sur l'option du menu, le programme revient en mode 
substitution. Vous pouvez également accéder au mode insertion, 
par les touches du clavier. Pour cela, vous devez appuyer sur la 
touche « SHIFT » et tout en la maintenant enfoncée, sur la 
touche « INSERT ». Procédez de même pour revenir à l’ancien 
mode. Corrigez votre texte et faites en une sauvegarde. 
Evolution quant à lui fonctionne uniquement en mode insertion, 
ce qui, finalement, simplifie le travail, étant donné que le choix 
d’un mode de correction se révèle être une question d’habitude, et 
qu'il peut paraître superfétatoire d'en disposer de plusieurs. En 
effet, la pratique prouve que l'utilisateur n’en choisit bien souvent 
qu'un seul. 

Un mot doit être dit sur les touches particulières que ‘sont 
BACKSPACE et DELETE. Utilisées pour la correction, BACK- 
SPACE efface le caractère situé immédiatement à gauche du 
curseur, ce dernier se déplaçant également sur la gauche. La 
touche DELETE, efface le caractère situé à l'emplacement du 
curseur ; celui-ci ne se déplace pas ; au contraire, c’est le texte lui 
même qui se décale d’un caractère vers la gauche. 


IMPRESSION DU DOCUMENT FINAL. 





First Word 





L'impression sur First Word est particulière. Elle n’est en effet 
possible que si toutes les fenêtres sont fermées. 

Pour réaliser cette impression: 

- Chargez votre programme. Lorsque le sélecteur d'objet appa- 
raît, cliquez sur la case marquée « ANNULER ». - Déplacez alors 
le curseur souris sur le menu « FICHIER » et choisissez l'option 
« IMPRIMER. Un nouveau sélecteur d'objet apparaît alors à 
l'écran. 

- Cliquez sur le nom du document que vous désirez imprimer et 
confirmez. La fenêtre « IMPRESSION FICHIER » apparaît à 
l'écran. 

- Veillez à ce que votre imprimante soit connectée, 

- Cliquez sur « CONFIRMER ». 
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Becker Text 





Dans ce logiciel, l'impression peut s'effectuer sans fermeture des 
fenêtres de travail. - Cliquez sur l'option « IMPRESSION >» du 
menu « FICHIER ». Une fenêtre s'affiche contenant différents 
paramètres dont le plus remarquable est le choix de la pré- 
sentation du texte, en orientation verticale ou horizontale. 

- Cliquez sur la case marquée « OK ». 
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Evolution 





- La première étape consiste là encore à cliquer sur l'option 
« IMPRIMER LE TEXTE » du menu « TEXTES ». Une fenêtre 
s'affiche contenant un choix de différents paramètres tels que la 
qualité d'impression (Normale ou Supérieure), le nombre de 
pages à imprimer, le nombre de copies désiré, etc. 

- Cliquez sur la case « IMPRIMER ». 4 
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Nous remercions les boutiques LA REGLE A CALCUL et MICRO- 
STORY pour leur aimable prêt des logiciels « First Word », « Becker 
Text » et « Evolution ». à 
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FLEET STREET 
PUBLISHER 


Paul Bénézet 


1 PARTIE 





Une visite guidée 





On en parlait déjà depuis pas mal de temps. De bons papiers circulaient à son 
sujet dans la presse informatique, et on pouvait l’apercevoir régulièrement à 
l’occasion de nombreux salons. Mais pour l’utilisateur final, point de 
disponibilité. Jusqu’à ce jour de Décembre où l’on m’a affirmé qu'il serait dans 
vos foyers au moment où ce magazine vous parviendra. Il est donc grand temps 
de vous faire partager mes premières impressions. 


Pour un premier contact avec Flect 
Street Publisher, que je désignerai par la 
suite par ses initiales FSP, j'ai suivi le 
conseil de ses auteurs en parcourant, en 
leur compagnie, l'itinéraire de la visite gui- 
dée proposée au chapitre 4 du manuel. 

En refaisant avec vous ce parcours, 
nous permettrons à tous ceux qui ne 
connaissent pas encore le produit d’en ap- 
précier les performances. Et les com- 
mentaires que nous ferons ne seront peut- 
être pas inutiles à ceux qui le possèderaient 
déjà. 

Chemin faisant, nous créerons à titre 
d'exemple, la première page du bulletin de 
liaison du club informatique de votre com- 
mune. 


La maquette maladroitement crayon- : 


née (Fig. 1) donne une idée générale de la 
mise en page projetée. FSP nous fournira 
ensuite les moyens d'en construire une plus 
élaborée et beaucoup plus facile à tracer 
même pour des néophytes. 

De la pré-maquette à l'impression de 
l'original nous franchirons 7 étapes: 


1. Définir le contenu de la page: un 
titre, deux articles comprenant chacun une 
illustration. Le premier article est consacré 
à Bertrand Jubert, un jeune et talentueux 
infographe dont votre club a présenté les 
dernières créations. Il est illustré par une 
infographie de l'artiste en buste. Le second 
article présente et illustre une de ses luvres 
la plus caractéristique. 


2. Créer les deux textes, soit en utili- 
sant le traitement de texte dont vous avez 
l'habitude de vous servir, IST-WORD par 


BULLETIN D'INÉEDRANATION 





Fig. 1 


exemple, soit en le tapant directement sous 
Fleet Street Publisher. 

Dans le premier cas, assurez-vous que 
vous pouvez sauvegarder votre texte dans 
un fichier au format ASCII, en lui donnant 
un nom avec le suffixe .TXT afin qu'il 
puisse être relu par FSP. Ne perdez pas de 
temps à fignoler sa présentation, hormis les 
majuscules et le découpage en para- 
graphes, puisque toutes les autres « fiori- 
tures » sont gommées du fichier ASCII. 


3. Créér les deux illustrations. La pre- 
mière pourrait provenir d'une digitalisation 








ro 


à l’aide de PRO 87 et la seconde d’un 
dessin créé, par exemple, avec le logiciel 
graphique Degas. 

4, Choisir le format et la mise en page 
du document: marges, nombre de co- 
lonnes, emplacement des illustrations. 


5. Monter la page en plaçant les textes 
et les illustrations, les cadres et les filets et 
apporter les modifications nécessaires à 
l'aide de l'éditeur de textes, des fonctions 
de retouches des images, des options typo- 
graphiques. 

6. Sauvegarder le document. 

7. Imprimer le document. 


CREATION DES 
ILLUSTRATIONS 


CONVERSIONS DE FORMATS 

FSP emploie les fichiers graphiques au 
format IMG. Mais ne craignez rien si vous 
avez l'habitude de travailler avec Degas, 
Neochrome ou Art Director: un pro- 
gramme de conversion ne demandant au- 
cune préparation spéciale moulinera vos 
fichiers en un temps record pour les 
convertir au format ad hoc, à condition 
toutefois qu'ils ne soient pas compactés. 


BIBLIOTHEQUE 
D’ILLUSTRATIONS 

Vous pourrez aussi puiser dans la bi- 
bliothèque des illustrations proposées par 
FSP. Une cinquantaine de dessins classés 
en {1 thèmes: animaux, campagne, etc. 


RETOUCHES 
DES ILLUSTRATIONS 


Qu'il s'agisse de vos luvres ou d'une 
image empruntée à FSP, vous aurez tou- 
jours la possibilité d'y apporter des re- 
touches une fois qu’elles seront transférées 
dans votre texte: cadrage, agrandissement 
ou diminution de taille, rotation, gommage 
ou dessin au trait. Vous pourrez même la 
mettre de côté, dans sa nouvelle présenta- 
tion, pour une autre utilisation. 


MISE EN ROUTE 
DE FLEET STREET 

Au lancement du programme, l'heure 
et la date exactes vous sont demandées. Le 
manuel insiste, et j'approuve, pour que 
nous nous astreignions à répondre correc- 
tement à cette demande: pourquoi en effet 
se priver de la très utile possibilité offerte 
par GEM de gérer chronologiquement cha- 
cun de nos fichiers ? 


Voilà la table de montage des docu- 
ments présentée à l'écran. Elle fonctionne 
comme le bureau GEM. 

Sur la ligne supérieure, le menu princi- 
pal. Sur la partie gauche, de haut en bas, 
cinq icônes représentent les modes de fonc- 
tionnement de FSP, Bloc image, Image, 
Cadres et filets, Bloc texte et Texte, une 
icône signale éventuellement un «trop 
plein de texte », le presse-papier (ou tiroir) 
permet de ranger temporairement des don- 
nées, la poubelle de se débarrasser de 
celles qui sont devenues inutiles. 

Toute icône affichée en inversion vidéo 
(blanc sur noir), indique que la fonction 
correspondante est activée. 

La fenêtre ouvre sur une page blanche 
sur laquelle vous pouvez taper votre texte. 
Le nom FEUILLE est proposé par défaut. 
Vous pourrez en changer au moment de 
sauvegarder le document sur disquette ou 
sur disque dur. Le suffixe .TXT est obliga- 
toire: il indique qu'il s’agit d’un fichier 
texte. 

L'icône active représentée par un stylo 
confirme que l’on se trouve dans le mode 
TEXTE. 


FRAPPE ET EDITION 
DES TEXTES 


Nous pouvons taper le premier texte 
du bulletin d'information: excellent exer- 
cice pour découvrir les fonctions saisie et 
édition proposées par FSP: elles seront 
également utilisées lorsque nous aurons à 
apporter d’inévitables corrections aux tex- 
tes importés d’un autre TDT. 

Pas de surprise. Nous retrouvons les 
commandes et fonctions habituelles: 





é—\}#Saphiste programmeur où programmeur graphiste? 


1L_J}Far Léo Grandchsmps. 


Info Fichier Option Iypo Mise/page 
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- effacement de texte par les touches 
BACKSPACE et DELETE, 

- insertion de texte, c’est le mode normal, 
- traitement de blocs de textes, ou plutôt de 
zones de textes définies pour respecter la 
terminologie de FSP : délimiter une zone à 
l’aide de la souris, annuler, couper, coller, 
copier, déplacer, effacer. Le presse-papier 
ou tiroir peut être utilisé dans ces opéra- 
tions comme mémoire intermédiaire, 
quelle que soit la taille de la zone, un seul 
caractère ou un fichier entier! 

- recherche/remplacement de chaîne de ca- 
ractères, 

- fusion avec d’autres textes. 

Nous réservons l'usage des très nom- 
breuses autres fonctions d'édition de texte 
offertes par FSP, pour la phase de mise en 
place des textes. Il s’agit en effet d'options 
typographiques utilisées pour leur présen- 
tation. 

Nous citerons: 

- le choix des polices de caractères, leur 
taille, l’interlignage, 

- la sélection du type de justification,les 
espacements entre les caractères et/ou les 
mots, 3 
- l'indentation des paragraphes, des alinéa, 
- la mise en œuvre de la césure auto- 
matique, 

- la pose et l'annulation des tabulàtions, la 
sélection de tabulations horizontales ou 
verticales, 

- le souligné, la mise en minuscules ou 
majuscules d’une zone déjà tapée, 

- le choix du style des caractères: gras, 
penché, … 

La plupart de ces fonctions sont acces- 
sibles dans le menu TYPO. 

Nous ne trouvons pas de notion de 


2 otre club micro-informatique a organisé, le mois dernier, Une grande exposition des 

Émméioeuvres d'un jeune et talentueux infographe, Bertrand Jubert, qui a rernporté un très 

vit succés auprès de nos concitoyens venus nombreux s'initier aux mystères de le 
création d'images au moyen de micro-ordinateurs. 


La carrière de Bertrand Jubert débute par de solides études à l’Ecole de Beaux Arts 
d'Angers où il a obtenu un second prix de Design en 1988. II participe ensuite aux 
recherches avant-gardistes du groupe Pixie qui rassemble autour de Henri Hernst de 
jeunes artistes et décorateurs passionnés de techniques nouvelles et notamment 


d'informatique. 


La diversité et la puissance des outils graphiques proposés par la micro-informatique 

dès 85 séduit Bertrand Jubert qui se consacre alors exclusivement aux techniques 

de l'infographie, création et animations d'images de synthèse. 

Ses premières oeuvres sont présentées lors du premier Festival Estival d'Antibes. Une 
F ide ses créations, un clip entièrement réalisé sur micro-ordinateur ATARI ST, est 

utilisé comme générique de l'émission télévisée "I-Média”. 


Monté à Paris au début de l’année 1987, il crée l'agence de publicité PUBLI-ST qui 
connait un foudroyant succès. Devenu un informaticien averti, il se consacre au 
développement d'utiitaires d'animation graphique et participe à des actions de 


formation à l'Université PARIS VI. 


Nous le remercions vivement d'avoir personnellement animé les ateliers de création 
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pagination dans le mode TEXTE de FSP: 
le texte s'écrit tout de long. Il n’est limité 
que par la place en mémoire. 

Le premier texte frappé et corrigé (Fi- 
gure 2) est sauvegardé sur une disquette de 
travail, sous le nom TEXTEI.TXT par 
exemple. 

Pour disposer d’une autre page blanche 
sur laquelle saisir notre deuxième article, il 
suffit de sélectionner l’option NOUVEAU 
TEXTE du menu OPTION. Nous sauve- 
garderons ce texte dans le fichier TEX- 
TEZ.TXT. 


Il nous faut maintenant « couler » ces 
textes dans le cadre d’une page dont nous 
allons définir le format et la structure. 


FORMAT DE PAGE 


Abandonnons le mode TEXTE pour le 
mode PAGE. Cela se passe en deux temps: 
- sélectionner l'option NOUVELLE 
PAGE du menu OPTION. Vous acceptez 
le nom proposé par défaut ou vous en 
frappez un autre: PAGEL.PAG par exem- 
ple. Le suffixe PAG indique que nous tra- 
vaillons en mode PAGE. 

- choisir les paramètres décrivant le format 
de la page (Fig.3). 

Pour modifier les paramètres proposés, 
il suffit de cliquer sur les flèches au regard 
de chaque ligne jusqu’à ce qu'apparaisse la 
valeur désirée. 

Voici les formats de pages offerts par 
FSP: 

A4 à la française (210x297) ou à l'ita- 
lienne (297x210mm) 

A5 (148x210mm) 

U.S. Lettre (8.5x11pouces) 

Tabloïd (72x87picas) 

Un format libre peut être défini par 


| l'utilisateur en dehors de ces formats stan- 


dards. 

Pour un format de page donné, il faut 
en outre fixer les dimensions de la surface 
utile en réglant les tête et pied de page, les 
marges gauche et droite, ainsi que le 
nombre, la largeur et l’espacement des co- 
lonnes. 


Toutes les mesures peuvent s'exprimer 
en pouces, cm, mm, picas ou points. 

Nous adoptons le format standard A4 à 
la française, en conservant les marges pro- 
posées et en demandant 3 colonnes. 


La boîte de dialogue est remplacée par 
une fenêtre contenant la page formatée. 
Les trois colonnes sont matérialisées par un 
contour en pointillé appelé GUIDE DE 
COLONNE. 


Info Fichier Option 


Typo Mise/page 


FORMAT DE LA PAGE [A4 LETTRE ©) 
Largeur:218, 
Hauteur 297, 

Tête de page:_34,[Mt ©] 

Pied de page:_24,-_[H ©] 

Marge gauche:_18, 

Marge droite:_18.— | 
Colonne:-54.__[MH ©] 

Entre colonne:__6, 


Nbre colonnes :03| 


Fig. 3 





[] 
MOTS 9, TEXTE, MAJUSC 


Info Fichier Option Tupo Mise/page 
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Fig. 4 


MISE EN PAGE ET 
MONTAGE DES TEXTES 


La mise en page consiste à délimiter les 
blocs textes et les blocs images sur la page. 

Pour faciliter cette mise en page FSP 
offre un certain nombre d'outils dont nous 
citons le ZOOM, les REGLES, et les IN- 
FORMATIONS. 

La fonction ZOOM permet à tout mo- 
ment de représenter la page en entier, 
option Vue réduite, ce qui est fort utile 
pour juger globalement des effets de mise 
en page, puis de revenir au format réel, 
option Vue 100 %. Pour les réglages précis 
de mise en page, la fonction ZOOM offre 
en outre la possibilité d'agrandir la page en 








décidant soi-même du degré d’agrandisse- 
ment de 12,5 % à 200 %. 

Deux REGLES peuvent être affichées 
en centimètres, pouces, points ou picas, 
l’une en haut de la fenêtre et la seconde le 
long du bord gauche. Elles servent à mesu- 
rer et à placer avec une grande précision les 
blocs de textes et d'images sur la page. 

L'option INFORMATION permet 
d’afficher sur la première ligne de la fe- 
nêtre, au choix de l'utilisateur, des indica- 
tions précieuses sur le travail en cours: 
position du curseur, taille du fichier, 
nombre de mots d’un bloc texte comptés 
entre son début et la position du curseur, le 
mode activé, la longueur du texte figurant 
dans le « trop-plein », l'activation de la 











touche CapsLock, le nombre de fenêtres 
ouvertes (Fig. 4). 


CREATION D'UN BLOC TEXTE 


Un bloc texte est créé en mode texte. 
Pour passer du mode page au mode texte et 
inversement, il suffit de cliquer sur l'icône 
correspondante au mode choisi: celle qui 
représente un stylo pour le mode texte, une 
page écrite pour le mode page. L'icône 
mode texte activée passe en inversion vi- 
déo. 

Un bloc texte a été automatiquement 
créé, par défaut, dans la première colonne 
de la page, là où est positionné le curseur. 
On peut le constater en cliquant au centre 
de la colonne: la ligne de tirets qui rem- 
place les pointillés délimite le bloc texte et 
indique que ce bloc est activé, c’est-à-dire 
que l’on peut y travailler. 


On peut notamment le déplacer, modi- 
fier sa taille, le copier ou le supprimer à 
l’aide de la souris. 


Pour créer un nouveau bloc, à l’inté- 
rieur de la deuxième colonne par exemple, 
il suffit de positionner le pointeur de la 
souris à l'emplacement du coin supérieur 
gauche du bloc et de cliquer-tirer jusqu'à 
l'emplacement de son coin inférieur droit. 
Le contour du bloc est matérialisé par un 
trait en pointillés plus serrés. La position 
du bloc par rapport aux guides de colonne 
peut être vérifiée et rectifiée à l’aide des 
options ZOOM et REGLES. 


MISE EN PLACE DU TEXTE 


Le premier article de notre bulletin 
d’information doit tenir dans les deux pre- 
mières colonnes de la page. 


L'option PLACER UN TEXTE du me- 
nu Fichier réalise le transfert du texte de- 
puis la disquette, ou le disque dur, où il est 
mémorisé jusqu'au bloc texte actif, à partir 
de la position du curseur. 

Le fichier TEXTEL.TXT contenant 
plus de texte que le bloc de la première 
colonne peut en contenir, l'icône « trop 
plein de texte » passe en inversion vidéo. 
Pas d’affolement. Il doit bien y avoir une 
procédure qui permet de récupérer ce trop- 
plein! Et de fait, en cliquant sur ladite 
icône, puis en tirant le pointeur à l'intérieur 
du bloc choisi pour déverser le trop-plein, 
celui de la colonne centrale dans notre 
exemple, le texte suite se met automatique- 
ment en place à partir du haut de ce bloc. A 
la suite de cette opération, les deux blocs 
texte sont liés entre-eux. 

Un passage en vue réduite permet de 
visualiser la page entière (Fig. 5). 
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LAS HET TR. 7 1. pa: 
elga Bol 


7 Medieval 


Police:__6 
Helga Bold 


ie) Taille:_30.|_ 
à ne) Chasse! ___, 


Interligne supérieur:_75, 





el Interligne inférieur:_25. 


CHANGEMENTS 
TYPOGRAPHIQUES 


Nous allons maintenant enrichir le tex- 
te pour en faire ressortir les éléments et 
prévoir la place de l'illustration. 

Création d’un titre 

Il faut d’abord placer une nouvelle zone 
texte au-dessus du corps du document, sur 
une largeur de trois colonnes. Pour faire 
ressortir ce titre, nous allons changer de 
police, de taille et de style de caractères 
après avoir activé le mode texte. 

L'option POLICE, TAILLE, INTER- 
LIGNE du menu TYPO offre des choix 
multiples sélectionnés par action de la sou 
ris sur les flèches correspondantes: 

- 6 polices de caractères, 








- toutes tailles de 4 à 216 points par demi- 
points, 

- la chasse (largeur par rapport à la hau- 
teur) des caractères, 

- l'interligne, ou espace entre les lignes, 
mesuré en pourcentage par rapport à la 
taille de la police utilisée. 

Nous sélectionnons les paramètres sui- 
vants pour notre titre: police Helga Bold, 
taille 30 points et nous conservons les 
autres valeurs proposées par défaut (Fig. 
6). 

L'option EFFETS SPECIAUX nous 
permet notamment de choisir la trame de 
fond et la couleur des caractères exprimées 
en pourcentage : huit valeurs de 0 (blanc) à 
100 (noir). Si nous voulons faire’du noir au 
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EFFETS SPECIAUX 
Italique #22 [NON | 
Relief ABC 


ST Au Soi Tête en bas BBC 


Par Lo Grandchamp 


Notre club ricro-int4 
‘a organis, le mois 
iune grande expos 
‘oeuvres d'un jeune 
tueux infographe, Be 


d'images au moyen 
iordinateurs. 


La carrire de Bertrand Jubert 
idhuitn mor da soliclo da 1 


Fig. 7 


blanc (caractères blancs sur fond noir) nous 
ferons défiler les options jusqu’à lire forme 
blanche 0 % et fond noir 100 % (Fig. 7). 

Toujours en mode texte, le curseur po- 
sitionné sur la première ligne de la zone 
titre, nous frappons: BULLETIN D'IN- 
FORMATION par exemple. 

Pour bien positionner le titre au centre 
de la zone, nous pouvons utiliser l'option 
CENTRE de l'option JUSTIFICATION 
qui place le texte au milieu de la ligne, et 
choisir les valeurs 125 % pour l’interli- 
gnage au-dessus de la ligne d'impression et 
50 % pour l'interlignage au-dessous de la 
ligne d'impression afin de le centrer verti- 
calement. 

Changement du corps du document 

Le curseur est maintenant placé au dé- 
but de la colonne 1. 

Le texte est dans la police et la taille par 
défaut: Sans sérif 12. Nous adoptons la 
police Helga 12 points. La totalité du texte 
de la zone active est modifiée dès la valida- 
tion de ces nouveaux paramètres. 

Bien que les deux zones soient liées par 
l'opération de reprise du trop plein de texte 
précédent, le changement de police et de 
taille ne s'effectue pas automatiquement 
sur la deuxième zone. 

Il faut répéter les mêmes opérations 
dans cette zone, puis utiliser les fonctions 
de l'éditeur de texte pour améliorer la 
présentation générale du texte: indenta- 
tion de la première ligne de chaque para- 
graphe, augmentation de la taille et du 
style des sous-titres, etc. 

En vue réduite nous constatons que le 
texte présente des «trous ». L'option 
AJUSTER TEXTE du menu Mise/Page 
redispose le texte dans les deux colonnes 
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Fond: 100% (RME) 
Forne:[ ©] 
x 





pour ne laisser qu’un seul espace libre, plus 
grand, au pied de la colonne centrale. 

Afin d'aménager la place nécessaire à la 
première illustration, en haut et à droite de 
la page, à cheval sur deux colonnes, nous 
devons réduire celle qui est occupée par la 
zone texte de la colonne centrale. 

Nous sommes en mode Bloc Texte. Le 
bloc texte central est activé. Nous sélec- 
tionnons l'option BLOC TEXTE du menu 
Mise en Page. Cliquez le cadre de sélection 
des unités de hauteur jusqu’à ce qu’appa- 
raisse la fonction AJUSTER: le bloc texte 
va rétrécir et s’ajuster automatiquement au 
texte. Il suffit alors de déplacer le bloc 
jusqu’au bord inférieur du guide de la co- 
lonne centrale. 


MISE EN PAGE ET MONTAGE 


DES ILLUSTRATIONS 


Les opérations de mise en place 
d'images ressemblent à celles que nous 
avons utilisées pour les textes. Avant de 
pouvoir placer une image sur la page, il 
faut d’abord créer un bloc image pour la 
recevoir. 


CREATION D’UN BLOC IMAGE 


Cliquez sur l'icône Bloc image qui passe 
en inversion vidéo. 

On crée alors le bloc image comme on 
crée un bloc texte à l’aide de la souris, on le 
déplace, le copie, on en modifie la taille et 
on le supprime comme un bloc texte. 

La seule différence est que la taille du 
bloc s’ajuste .exactement à la taille de 
l'image qu'il reçoit, le point supérieur 
gauche restant fixe. 


MISE EN PLACE D’UNE IMAGE 

L'image est stockée sur disquette ou sur 
disque. Après avoir activé le bloc image, il 
faut sélectionner l'option PLACER 
IMAGE du menu Fichier qui fait appa- 
raître la liste des fichiers graphiques .IMG 
disponibles. Cette image peut provenir de 
l'iconographie mise à notre disposition par 
ESP. L'image apparaît dans la zone Image 
active. Elle est généralement trop grande 
pour la place qui lui est réservée. Nous 
allons donc modifier son cadrage, en effa- 
cer certaines parties, faire des retouches, 
ou changer d'échelle pour un agrandisse- 
ment ou un rétrécissement. 


EDITION D’UNE IMAGE 


Le cadrage 

Il permet de supprimer les bordures de 
l'image en tirant plus ou moins chacun des 
côtés de l’image vers le centre à l’aide de la 
souris. 

La gomme 

Pour effacer certains détails de l’image, 
il suffit de déplacer le curseur sur les parties 
à supprimer, en maintenant la touche 
Control enfoncée. 

Le crayon 

La souris peut à l'inverse servir de 
crayon, exactement comme de gomme, 
sauf qu'on n'utilise pas la touche Control 
dans ce cas. 

Le changement d’échelle 

L'agrandissement ou la diminution de 
la taille d’une image est obtenue en plaçant 
le pointeur juste au-dessous du coin infé- 
rieur droit du bloc image. On agrandit 
l’image en tirant vers la droite, touche 
Control enfoncée. On diminue sa taille en 
tirant de la même façon vers le centre. 

Compte tenu du fait que l’agrandisse- 
ment ou la diminution de taille d’une image 
est obtenue par ajout ou suppression de 
pixels et non pas par un agrandissement ou 
une diminution proportionnelle de leur 
taille, la qualité de l'image n’est satisfaisante 
que pour des ajustements de taille limités. 

Ces quatre fonctions d'édition nous suf- 
fisent pour mettre en place l'image qui il- 
lustre le premier texte. 

La rotation d'image proposée par FSP 
sera utilisée ultérieurement. Nous poursui- 
vons notre visite guidée en mettant en 
place le deuxième texte et une illustration 
choisie dans la bibliothèque d'images de 
FSP. Toutes les manipulations nécessaires 
à cette mise en place ont été étudiées au 
cours des étapes précédentes de notre visite 
guidée. 

Il ne reste plus qu’à parfaire le « look » 
de la page en plaçant des cadres et des 
filets. 









MISE EN PLACE DE CADRES 
ET FILETS 


La deuxième image sera mise en valeur 
par un cadre et les deux articles séparés par 
un filet horizontal. 

Pratiquement, un filet est considéré 
comme un cadre à une dimension. Il suffit 
donc d'apprendre à tracer un cadre. 

Et c’est très facile: on positionne le 
curseur à l'emplacement du coin supérieur 
gauche, on tire et on relâche le bouton 
gauche de la souris à l'emplacement du 
coin inférieur droit. 

L'option DEFINIR CADRE du menu 
Mise/Page permet de modifier l'épaisseur 
du trait (mesurée en nombre de points) 
ainsi que la hauteur et la largeur du cadre. 
Un filet horizontal aura une épaisseur égale 
à sa hauteur alors qu’un filet vertical aura 
une épaisseur égale à sa largeur. 


SAUVEGARDE DE LA PAGE 


La page terminée (Fig.8) est sauvegar- 
dée sur disquette de travail ou sur disque 
dur par l'option SAUVE FICHIER du 
menu Fichier. Le nom donné à cette page 
doit avoir pour suffixe .PAG. Une des 
options du menu Fichier permet d'ouvrir 
préalablement un dossier pour ce range- 
ment, ce qui permettra de retrouver facile- 
ment la page par la suite. 

Inutile aussi de vous recommander de 
sauvegarder votre travail en cours le plus 
souvent possible. 


IMPRESSION DE LA PAGE 


Vous devez d’abord vous assurer que le 
coin supérieur gauche de la page à impri- 
mer apparaît bien dans le coin supérieur 
gauche de la fenêtre, et que votre impri- 
mante est correctement connectée et sous- 
tension, bien entendu! 

L'option IMPRIMER du menu Fichier 
lance le processus d'impression. 

Après avoir sélectionné la référence de 
l'imprimante nous avons le choix entre une 
impression en mode brouillon, plus rapide, 
et une impression en mode courrier, de 
meilleure qualité. 

Nôus indiquons ensuite si nous souhai- 
tons n’imprimer que le texte, les dessins et 
les cadres ou rajouter les guides colonnes, 
les filets de blocs afin d'obtenir un docu- 
ment de travail. 

Enfin nous devons préciser le format, à 
la française ou portrait, à l’italienne ou 
paysage. 

Nous obtenons notre première page 
réalisée avec FLEET STREET PUBLIS- 
HER, dernière étape de la visite guidée, 
Mesdames et Messieurs! 


Info Fichier Option Iypo Mise/page 


Fig. 8 
CONCLUSION 


Cette visite guidée nous a permis de 
prendre une première mesure de FLEET 
STREET PUBLISHER. Nous sommes 
loin d’en avoir épuisé les fonctionnalités et 
surtout d’en avoir entrevu les limites. 

C’est ce que nous nous proposons de 
faire dans le prochain numéro de ce maga- 
zine en répondant par exemple aux ques- 
tions suivantes: Comment créer une page 
recto-verso ou une double- page? Com- 
ment réaliser un report de texte d’une page 
sur une autre? Comment archiver des ga- 
barits ou pages-types? Comment créer et 
mettre en luvre les macro-commandes ? 
Comment paramétrer FLEET STREET 
PUBLISHER ? … Ou toutes autres ques- 
tions que vous nous poserez. 


PRESENTATION DE 
FLEET STREET PUBLISHER 


FLEET STREET PUBLISHER est un 
logiciel développé pour Mirrorsoft, un édi- 
teur d'Oùtre-Manche, par des profession- 
nels de la presse. Il tire son nom de la rue 
abritant les sièges sociaux des principales 
publications londoniennes. 

La version française, disponible depuis 
le 15 décembre 1987, est éditée par France 
Image Logiciel. 

Elle comporte trois disquettes: 

La disquette programme qui contient, 
outre le programme proprement dit, le 
fichier des polices de caractères par défaut, 
un fichier Aide, un accessoire permettant 
de supprimer les codes de fonction d’un 
fichier ASCIT. 


P.A.0. inriarion 





La disquette bibliothèque graphique 
contient le programme de conversion des 
fichiers graphiques en formats NEO, PI1, 


. PI et ART au format IMG. ainsi que 50 


images classées selon 11 thèmes. 

La disquette Polices des caractères 
contient les polices de caractères Helga, 
Médiéval, West-end, Collège, Sans sérif et 
Sérif. 

Une disquette Poscript et une disquette 
imprimante laser ATARI sont proposées 
en option. 

Le manuel, complet, clair et pratique 
est divisé en 7 chapitres et 6 annexes. 

A signaler le premier chapitre qui pro- 
pose un glossaire des termes employés tant 
dans le domaine de l'édition que dans le 
domaine informatique et les termes spéci- 
fiques à FLEET STREET PUBLISHER. 
Très utile! 

Trois chapitres servent d'introduction à 
la micro-édition, un peu succinte, à FLEET 
STREET et à l'édition. 

Le chapitre visite guidée est à lire de- 
vant sa machine: il permet de se familiari- 
ser avec les fonctions de base de FLEET 
STREET. 

Le chapitre principal sert de manuel de 
référence. 

Un chapitre se propose enfin de nous 
aider à tirer le meilleur parti possible de 
FLEET STREET PUBLISHER. 

Les annexes fournissent des explica- 
tions utiles sur le programme de conversion 
graphique, reproduisent les illustrations de 
la bibliothèque d'images, renferment les 
informations sur les drivers d'imprimantes, 
les méthodes de fonctionnement et le para- 
métrage de FLEET STREET PUBLIS- 
HER 5 
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AU 
SOMMAIRE 


DES 
PROCHAINS 
NUMEROS 


GRAPHISME 


Après les palettes graphiques, l’animation… la suite de la 
série avec dans chaque numéro : étude d’un logiciel, exer- 
cice pratique et avis d’un graphiste sur : les digitaliseurs, les 
outils de dessin 3 D, les outils de dessin technique, la 
C.A.O., le relief, les images de synthèse, etc. 


BUREAUTIQUE 

Après les tableurs VIP et CALCOMAT... la suite de la 
série avec dans chaque numéro : étude comparée de plu- 
sieurs logiciels disponibles et exercices pratiques sur les 
traitements de texte, la gestion de fichiers, les bases de 
données, etc. 


TELECOMMUNICATIONS 

Communiquer avec d’autres systèmes informatiques, in- 
terroger les bases de données, les protocoles de com- 
munication, les logiciels du domaine public, les centres 
serveurs, etc, 


LANGAGES & PROGRAMMATION 

Basic : les effets sonores, un chargeur Basic pour interpréer 
un programme en code machine, interpréteur syntaxique 
Basic, 

GFA Basic : nouvelles possibilités, programmation d'un jeu 
d'aventures, 

Omikron Basic : la nouvelle bombe, 

Langage C : apprentissage avec un interpréteur… parallèle 
Basic/C, 

Assembleur : présentation à l’aide de Profimat, 
Intelligence Artificielle, etc. 


MUSIQUE 

Suite des rubriques « Autour de MIDI » et « Pratique 
des logiciels » avec dans chaque numéro : étude d’un logi- 
ciel, pratique des logiciels de musique assistée par ordina- 
teur et avis d’un musicien professionnel sur les séquenceurs, 
les arrangeurs, les éditeurs, les échantillonneurs, les synthéti- 
seurs, les bibliothèques de sons, etc. 


P.A.0. 

Suite de cette passionnante série, dans chaque numéro, 
étude théorique et pratique autour d’un logiciel et en plus. 
tout ce qu’il faut savoir pour vraiment tirer parti de la 
micro-édition : notion de typographie, les règles de la mise 
en page, les logiciels pour maquetter, passer de la maquette 
à la mise en page de votre projet, comment dialoguer avec 
les professionnels des arts graphiques, etc. 


L'UNIVERS ATARI 


Jeux, nouveautés matériels et logiciels, informations, 
reportages chez les développeurs, etc. 


VOTRE COURRIER 


Ecrivez à la rédaction ; envoyez vos programmes. 








| 
| 
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POUR MIEUX PROFITER DE VOTRE ST 
Abonnez-vous dès aujourd’hui 


à ATARI MAGAZINE 


Pour mieux profiter de votre ST, pour ne pas le cantonner 
dans une seule utilisation, pour aller plus loin... vous avez besoin 
d'informations concrètes et pratiques. 

Chaque numéro d'Atari Magazine vous informe non 
seulement sur les nouveautés, les actualités et l'environnement 
Atari, mais surtout vous fait pénétrer au cœur des logiciels en 
une exploration systématique et minutieuse, de façon didactique 
et attrayante. 

Tous les deux mois, l'équipe de rédaction vous donne rendez- 
vous pour explorer les domaines d'application de votre ST. 

Au fur et à mesure des parutions, vous allez acquérir les 
connaissances nécessaires pour bien utiliser les potentialités de 
votre ST et des logiciels associés. Il ne s'agit pas d'un mode 
d'emploi-bis mais d'une série d'articles vivants, truffés 
d'illustrations et bourrés d'exemples pratiques. 

Avec Atari Magazine, vous ne serez plus jamais seul face à 
votre écran. Voyez ci-contre le copieux programme 
rédactionnel des prochains numéros |! 

Soyez certain de ne manquer aucun numéro : abonnez-vous. 

Pour vous remercier de votre confiance, Atari Magazine vous 
offre un superbe cadeau qui joint l'utile à l'agréable. Profitez-en 
vite en retournant aujourd'hui même votre bulletin 
d'abonnement. 
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POUR MIEUX 
PROFITER 


AU: 
ORDINATEUR 
ATARI ST 


NE MANQUEZ PAS UN SEUL 
NUMERO DE ATARI MAGAZINE 


















BON DE COMMANDE à retourner, accompagné de votre chèque, à ATARI MAGAZINE —9, rue Sentou — 92150 Suresnes 


[1 Je m'abonne à ATARI MAGAZINE pour six numéros à compter du numéro 5 
à paraître courant mars 1988 au prix de 180 F (étranger : 300 F). 
[] Je recevrai gratuitement la disquette “JEUX & UTILITAIRES”. 

O Je commande le numéro 1 au prix de 30 F (étranger : 50 FF). 
O Je commande le numéro 2 au prix de 30 F (étranger : 50 FF). 


D Je commande le numéro 3 au prix de 30 F (étranger : 50 FF). 
O Je commande le numéro 4 au prix de 30 F (étranger : 50 FF). 


O Je commande une reliure au prix de 80 F (étranger : 150 FF). 

O Je commande la disquette Accessoires de bureau n° 1 au prix de 60 F (étranger : 110 FF). 

N.B. les numéros déjà parus ainsi que la reliure et la disquette seront expédiés en même temps (par courrier 
séparé) que le prochain numéro à servir aux abonnés (mars 1988) 


J'utilise la configuration suivante : 


ORDINATEUR Ù 520STF Cl 10408$TF ] MEGA ST 
MONITEUR [1 COULEUR [] HTE RESOLUTION 
IMPRIMANTE [1 SMM804 ET SLM 804 Cl AUTRE 





J'utilise le(s) logiciel(s) suivant(s) :  [] BUREAUTIQUE [1 PAO CE] CREATION GRAPHIQUE D MUSIQUE 
| CO TELECOM D JEUX Cl AUTRE() 


Ci-joint mon règlement de F par chèque bancaire ou postal 
(pas de mandat SVP) à l'ordre de Atari Magazine à 


Nom A ARS AS A OS A DR RS D RE D SD D ES ES ES OS OO RE EN 
Prénom LU) 4 où à OÙ D D Éd 4 AUS SE 
Adresse | Où Où ù + Ù À Ù LE D Éd NE BST EN D dE AE 
Code postal L1 1 1 1 1 Ville LA A VS LE D OR 4 LS EE ES SI AS EP 
Pays QU LOU OU OÙ D OU D OÙ OU D OU OU NO der t y Date LOU LOUE NO EOUEON LUUItI LJ 


























Voicile STOS; un Sale simple et rapide 
pour le graphique et l'animation 


ME MT'EZEL 





- 323 Commandes et fonctions! 


- Animation simultanée 
de 16 sprites multicolores! 


- DOS, macro assembleur, 
utilitaires intégrés! 


IDEAL POUR 
D LES JEUX D'ACTION ! 


n ni 
codicns dre “ui ne 
pere RETENUE 


cedic/nathan 
RER EE 


Le STOS est un système d'exploitation et de développement puissant rapide , O F F F EF S P ECI A L EF D E 


et performant, destiné à la gamme ST d'ATARI. 

Le STOS est un système ouvert pouvant s'interfacer ou non avec le GEM. L AN CEM ENT 590 F 
Cette version du STOS est composée d'une disquette système et de deux } 

disquettes langage. La disquette système incorpore le programme super- (TTC, Port compris) 

viseur, un DOS, un mini-dos, un ramdisk, un spooler, un éditeur des secteurs Î 

et plusieurs programmes d'application . 

La première disquette langage comporte un macro-assembleur assemblanten 

mémoire, un éditeur plein écran, un linker des sources, un assembleur et un BON DE COM \ AN DE 
désassembleur ligne ainsi qu'un désassembleur créant des sources sur dis- 


RATE EURL 

































quette. à remettre à votre point de vente habituel ou à défaut à: 
La disquette Basic comporte un éditeur multifenêtres permettant l'écriture et PCY Diffusion ZI nord - Bat. 9 - 77200 TORCY 
l'édition de plusieurs programmes à la fois, le Stos Basic et plusieurs pro- Veuillez m'adresser : 1 exemplaire de STOS au prix de 
grammes d'application. 590 F , 


Règlement ci-joint par : 
Le Stos Basic permet d'exploiter véritablement à fond les possibilités de ClChèque postal  [] Chèque bancaire 
l'Atari et du 68000. Souris multicolores, fenêtres faciles à manipuler, 
menus déroulants, pouvant être composés de textes ou d'icônes, véritables NOMsmsrminensenmensente mnt 
sprites sous interruption, instructions d'animation 3D, fonctions Por 
incorporées permettant de copier des écrans, charger des images NEO ou 


DEGAS, jouer de la musique, etc. ADRESSÉE. vrorarsreprenenses ds Rs ren EN tata tés 
Le Stos Basic comporte également la quasi totalité des fonctions D "mme 
mathématiques et trigonométriques : Sin, Cos, Tan, Asin, ACOS, Alan , St, nn 
Exp, Sinh, CoSh, Tanh, LOg EtC.. MN id AT rennes 

| RE 
Les programmes écrits avec le Stos Basic peuvent étre c qués dans une CODÉPOSTAL LE LEE L 


fenêtre GEM grâce au'RUN ONE M Ti 222 


Bob Morane Science-Fiction 





Voici ce qui vous attend ! 


Du satellite de l'Ombre laune (181 use 


s d'Apogée), vue sur la constellation ALPHA'du CENTAURE. 


Bob Morane : l'aventure sous toutes ses formes. 


Envoyé en plein espace intersi- 
déral, BOB MORANE devra 
libérer son ami BILL BALLAN- 
TINE détenu dans une cellule 
du satellite de l'OMBRE 


les androïdes et les répli- 
quants, doublures mortel- 
les faites à l’image de son 
ami, destinées à le trou- 
bler dans l’éxécution 

de son sauvetage. 


ER: 09 


Pour vous permettre de mener à bien votre mission, 
dans ce jeu 100 % action, vous disposez en plus, pour 
chaque aventure de la collection BOB MORANE, d’un 
livre de poche magazine qui contient : 

Une vraie BD de 128 pages toutes en couleurs, un 
roman original d'Henri VERNES, le créateur de BOB 
MORANE, une histoire dont vous êtes le héros, un 
guide illustré qui vous permettront d'embraser votre 
flamme aventurière pour mieux vous plonger au cœur 
de l’action. 

Retrouvez ainsi l'Aventure sous toutes ses formes, dans 
tous les lieux et à toutes les époques grâce à la collection 
BOB MORANE. 


SP. EC" TiuA CURE 








